











這一本個人作品別冊，蒐羅了第一回連載開始談到塗 
裝與舊化的專題 • 重新編蓁之後集結成書。而限於篇幅無 
法收錄的文章，則預定在往後推出續篇時再一次集結推出 
專書。 

當我們製作這本別冊時 | 已經距離當年雜誌連載有10 
年的時間差，而書中的範例有些則是15年前的老舊作品 
，和現今的 AFV 模型最新技法相較，筆者不諱言，在現在 
的時空推出這本技法參考書，不知道還能發揮多少教學效 
果。不過從另一個角度來説，如果讀者是剛接觸戰車模型 
的朋友、或是今後想在這個領域好好大顯身手的朋友，藉 
甶這本書，説不定能夠看出從當年到現在戰車模型的塗裝 
技法是如何演進的。當然，如今筆者回顧往年的舊作與文 
字解説，除了感懷之外，也不禁有些汗顏，但不論成熟與 
青澀，對模型的衷心喜愛卻是一如往昔、未曾改變。回想 
當年，即將30歲的我放棄了畫家之夢，離開現代美術， 
轉而投身模型的世界，但美術與繪畫對我的影響卻從未消 
逝。筆者一向追尋繪畫的寫實本質，抗拒在繪畫中表達「 
心象 (Image)」 ，但是在模型世界中，我的作品卻強烈反 
映出了我的「心象」，真是不可思議。其實，不論古今中 
外 | 美術與各類藝術的最大魅力都在於「作品的表現 j ， 
創造出內涵豐富的「幻想世界」。模型也不例外，我們藉 
著模型，在腦海中讓想像自由馳騁，填補了我們心中某處 
不知名的空虛。從這方面來看，本書刊載的作品，都算是 
筆者創造的「幻想世界」，各位讀者朋友願意與我一同分 
享，讓我率真的感到喜悦。 
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高石誠 

MakotoTAKAISHI 

參1995年參加 MODEL GRAPHW 雜誌所舉辦的虎式戰車大賣 
• 翌年參加第3届喜屋模型大賽，一躍成為知名模型大師。 
1997年起在 ARMOUR MODELLING 雜誌推出「戰車模型超級技 
術指南」單元，為戰車模型的塗裝與舊化技法帶來極大的革新 
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高石誠作品集 I 

遒裡刊載的作品，都是曾經獲選在 ARMOUR MODELLING 雜誌上刊登 
的作品，為了忠霣傳達出高石誠作品的魅力，並不使用當年雜誌所刊 | 
登的照片，而是重新攝影，以大轜的照片提供各位仔細鑑貫。另外， 
以白色做為拍照背景，用意是讓讀者們能夠看到塗裝手法的真實效果。 
暹些作品都保持當年製作完成時的狀態，並沒有另行補色或慯改。 



s.SS-Pz.abt. 501 
at Ardennes Front 1944 \ 
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品是筆者重回戰車模型懷抱後的第 3 
件作品•當年田宮尚未_新版的虎王，_ 
市面上各家廠牌生產的虎 U 式模型之中，曰模 
ZICHIMO) 的產品算是品相最為優秀的，所以 
_用曰模的虎王做為基礎，並且自行修改到 
滿意的 程度， 

砲塔方面，參考 『panzers at sair1 )J ( 
大曰本繪畫出版 ) I書所刊載的線圖來自製- 
輪組則是取用田宮的虎I後期型零件當作原型 
，用樹_製而成。此外，許多其他零件也大 
都改以自行製作，可說是當年投注最多心力的 
代表性作品。碰巧那時「喜屋 HOBBY」 模型 
店剛開始推動模型比賽，就拿這件作品去參展 
，榮獲模型大師獎，也給評審裁判土居雅博先 
生留下深刻印象，後來他才會邀約我在 
ARMOUR MODELLING 雜誌上推出個人的連載 
單元。 

論及 AFV 模型的寫實塗裝風格，當年最受 
推崇的大師就是英國的知名模型巨匠東尼 • 
格林蘭 (Tony Greenland) 先生，他著作的作品 
集兼技術指南 『panzer Modelling Master class』 

{ 大曰本綣畫出版 } 尚未翻譯成曰文版，只有 
英文原文版進口，而他的獨特風格則是在曰本 
AFV 模型玩家之間掀起熱烈討論。筆者也很用 
心的 ' I再地翻閱書中的作品照片，不可否認 
的，在塗裝風格上的確受到大師的影響。 

格林蘭先生的風格，簡而言之是採用視覺效 
果強烈的迷彩塗裝-然後在既有塗裝上，用乾 
f 法凸顯突起部位，用深色的粉彩在凹陷部 
位製造「陰影」效果。受到他使用粉彩製造 
色彩反差的影響，我由此獲得啟發，使用同樣 
的技法來表現輪組上的污泥，並且加上自_ 
化而成的掉漆與生鏽效果，做出風格非常寫實 
的作品。換句話說，參考過格林蘭先生的作品 
之後-我才明確發展出個人的塗裝風格。 

不怕各位笑我老王霣瓜自賣自誇，當時在戰 
車模型世界裡，採用這種寫實塗裝技法可說是 
開創先河的嶄新手法。主要原因是在比例模型 
的發展歷史中，上色塗裝的主流並不重視「 
表達實物的原貌」，而是把模型當成I個借 
用實物形體的桌上裝飾品，在塗裝時著重「 
抽象化的展示效果」。換句話說，那個時代 
遷 /H 有把寫實主_風用的塗裝上面。 

{高石誠) 
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s.SS-Pz.abt. 501 at Ardennes Front 1944 












































After modifying the Nichimo Tiger II kit, I happily built 
the much-anticipated Tamiya re-newal version kit, 
which was finally released. With this build, I also put a 
lot of effort into figures, looking to add even more 
realism to my armor modelling, which I was becoming 
even deeper involved in. Up until this build, I had done 
nothing but yellow-based camouflage patterns, so I 
tried a green-based camo pattern to reflect that used 
on German tanks towards the end of the war, from the 
Fall of 1944 to May of 1945. I recall thinking that I 
wanted to express this change in the coloring of the 
actual vehicles, from a light yellow to a dark green 
base with yellow and brown applied over it. In the 


Japanese modelling scene of the time, it was still 
thought that to create a great German tank model, you 
had to start with a yellow base over which you'd then 
apply the green camo color...with this build, I wanted 
to take myself in another direction, one that more 
realistically recreated the look of the actual vehicle. 
Although my Nichimo build is also referred to, with this 
build my style received attention, not for its 
"modellistic" qualities, but rather for my ability to show 
a vehicle's presence,"that is, to realistically depict how 
they actually looked, similar to photorealistic paintings 
as compared to more "artistic" paintings. I wonder 
why that up until that time "form" was so important, 


with everyone very concerned with the historical 
accuracy of the shape and detail of the models, but 
there appeared to be little concern about accurate 
coloration or finishing. As far as I'm concerned, 
coloration is just as important as shape and details 
when it comes to building a realistic model. ThatSs a 
very useful thing I learned while studying the basics of 
artistic painting. My experiences in a world that 
cherished paintings and color first came together to 
help me in this build, and I also used that experience 
in developing a methodology for doing figures as true 
representations of humans. 
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在改造過曰模的虎王套件之後-萬眾期待 
的田宮的新版虎 U 式終於隆重登場，於是搶 
先嘗試，做出了這一件作品 
這件作品除了戰車以外，也花了心力 
去製兵，而製作風格也朝著更為寫實的 
表現手法邁進。由於在此之前，筆者只有做 
過「黃底迷彩」{黃色底色'上面加上迷 
彩紋路}的戰車，所以這I輛虎 n 式算是我 
第I次*試「綠底迷彩」的作品。德軍從 
1944年秋季以後、直到1945年 5 月投降為 
止，這段期間的戰車在出廠時都是綠色塗裝 
，然後在上面噴塗各種顏色的迷彩色塊。可 
想而知 - _是在明亮的黃色底色上噴塗迷 
彩、這時改成在深綠色底色上噴塗迷彩，上 
面的棕色與黃色色塊在發色效果上絕對不同 
。就筆者記憶所及’當時為了表現出實車的 
色彩，著實花了 | 番功夫。 


者追求擬真 
時也一 ® 到 


當年曰本國內的戰車模型界，在表現德軍 
的綠底迷彩塗裝時，還是重視模型本身的發 
色更甚於實車的發色效果。為了讓迷彩能夠 
更醒目，即使是做綠底迷彩的戰車，還是先 
在模型上噴上黃色，之後再噴上綠 i 棕色 
的色塊。筆者沒有遵循當時大家所慣用的手 
法，而是採用實車的標準塗裝程序，為的就 
是要讓作品更逼近實物，達成筆者追 
的目標。在上 | 篇講解曰模虎王時也 
，我的塗裝風1所以受到注目，就是因為 
我把重點放在「實車的存在感」-把表現 
的重點放在「實物的觀點」、而非「模型 
的觀點」，從繪畫來說，就是走「寫實主 
義」風格，讓作品產生最大的說服力。模 
型玩家常會；^比例縮尺的考據，要求作品 
的「造型」遵循考證，但是讓我有些不解 
的是，這樣的堅持，竟然沒有用在模型的塗 
裝上色方面。 

對筆者來說，在追尋實車原貌的這條路上 
，除了「造型」之外，「色彩」也要符合 
原貌。這時，過去學習美術繪畫所累積的經 
驗就發揮了作用。對繪晝世界來說 ，「色 
彩」是非常重要的要素，從此，我把這樣 
的觀念投射在我的作品上，隨著技術進步， 
這樣的概念曰益明確，後來在「描寫人物 
」時，也活用了這I套方法論。 

二局石誠) 

GERMAN Ti(oer I TANK LATE VE3SI0Z 
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In 1945 Western Front 
"Ambush camouflage 
specifications" 




In 1945 Western Front "Ambush camouflage specifications" 

•在製作和塗裝兩方面都追求極致 • 讓戰車表現出鋼鐵 
的無機 s 戚，相對的，人物則營造出有機霣戚 • 兩者合 
璧，就產生了黷人訝異的寫實風格：人們提到高石誠的 
作品時 • 鼉深刻的印象是他的作品洋溢著強烈的存在成 
，這輛虎 n 式正是他開拓新局的重要作品< 










Deutschen Afrikakorps 
German in North Africa 1942 


1998 年製作 

德軍 in 號戰車 j 型 
GUNZE 產業 1/35 塑膠射出模型套件 
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This Panzer III appeared in a compilation article in issue 7 of Armou 
Modelling magazine. I received the finished model from Mr. Doi，then 
repainted it. Of course I used the figures that came with Mr. Doi，s model, bu 
I changed the heads and posing a little. For me, this was a breakthrough 
work, where I was able to move forward from the techniques of the past 
While I always strove for realism, there were always remnants of influence o 
past techniques in my works, but with this Panzer III I was able to make < 
break from those influences and establish my current expressive style. 0n( 
technique I abolished was drybrushing, which I had still done on my Tamiy< 
Tiger II. That technique is not necessary for recreating realism in models 
What is important for realism and a sense of presence is the the use o 
coloration, which I learned from studying paintings. This Panzer III is coverec 
in only one basic camo color, but if you look closely you can see a multitude 
of subtle variations in the yellow color over the entire vehicle. The harmonie: 
of rust and faded and chipped paint of the single-color finish come togethe 
to give an impression not unlike a human breathing, wouldn't you agree' 
Thinking of that, isn't the tank itself like a fourth soldier in the scene, alont 
with the figures of the tank crew in the turret? Although I shouldn't say i 
myself, I think this work shows a depiction of realism that expresses th< 
"living form" of an armored vehicle. The same applies to the figures. I learne< 
about flesh tones from studying painting methodologies, and to never usi 
black colors for skin shadows, something often done in the world of historica 
figures, including military figures. I credit this build as the point where 
established my current figure painting style,such as the sunburned skin tone; 
of the soldiers in North Africa. 
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Deutschen Afrika Korps German in North Africa 1942 
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Deuts chen Afrikak( 
Gerrran in North A 


M. 




35 






GERMAN dger I TANK LATE VERSION 
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在這件作品誕生之前，筆者製作戰車模型 
時很少預設情境狀況，所以並沒有隸屬部隊 
之類的具體設定，通常只用「在0 
活躍的00戰車」 i_ii 的標題來打- 
先前介紹的 m 號戰車也是這樣的作品。 

可是，到了製作這輛虎1式時，我的觀 
念有了轉變，開始去注意歷史的考據，並且 
為作品定調，特意在作品中表現出戰車的隸 


在8戰線上 
來打混蜃了 


?在為 m 號戰車進行塗裝時，已經建立 
T 互相搭配 


起人物與戰車互相搭配的表現概念，在製作 
、塗裝都力求擬真的這條路上，總算是從 r 
窖試錯誤時代」畢業-漸漸對自己的風格 
有了 I點自信。有趣的是，—術面有了基 
我開始對史實考據有了興趣，會注 
「00部隊的虎式戰車有著與眾不同的 
特徵呢！」打個比方來說吧，小學生只知道 
開心的玩樂，升上中學和高中之後-就會開 
始鍛鍊技能'累積知識，等到上了大學-就 
會為自己訂定明確的目標，朝著專門科系去 
鑽研……。做 A2 模型也是I樣，也會經 
歷這I連串的成長過程。 

事實上，筆者在製作這輛「 ss 第02重 
戰車營虎I式後期型」_候，先去參考過 
『虎式重戰車營寫真集』(大曰本繪耋出 
版}書中的照片，仔細觀察諾曼地戰役期 
. 間他們行軍途中的紀錄照片，會發現迷 
彩塗裝有點不同。對 AFV 模型略有渉 
P1 的人都知道，I般的虎I式都是採 
用黃色為主的迷彩。但是102重戰 
車營卻是採用綠色為主的迷彩 
法國諾曼地地區在夏季時 • 
田野I片青翠，換句話說•使 
m 用綠色為主色的迷彩，會比 
_資色主色的迷彩有更好的欺 
| 敵效果、所以，02重戰 
_車營的虎式改用大片的綠 
| 色和棕色覆蓋住車體，黃 
只剩下細細的線條而已。 
決定在模型上重現這樣的迷 
彩，等於是讓「考據」和比例 
i 的「表現手法」融合在I起 
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s.SS-Pz.abt.102 at Normandy Front 1944 




，產生化學變化。當時我已經瞭解到，這樣 
的新發現將會為作品帶來更高的品質(以及 
樂趣直到今天，我仍舊繼續遵循這樣的 
理念，而這件作品，就是確立我個人風格的 
完成式。 (高石誠) 
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s.SS-Pz.abt.102 at Normandy Front 1944 


# 本頁的特寫主要放在車身側面、輪組的細節表達。當初在 ARMOUR MODELLING 雜誌上 
刊載時 • 邐沒有追加側裙等零件 • 後來才用同片自行切割製作出來側裙遭到障礙物撞擊而 
變形、上面邋有小口徑子猓貫穿的51孔，都是觀霣的重點輪組與車身側面有塵土附著、防 
磁塗餍還有剝落、滲漏的機油和塵土混合在一起，這多層次的塗裝表現，充分傅達出諾曼地 
戰役末期 • 這輛戰車在經歷許多場激戰之後存活下來的故事 













•一起來看看砲塔與戰鬥室的前方，觀察 
的重點是砲盾、戰鬥室正面裝甲、以及車 
頭下方裝甲的强痕：命中的砲聲口徑'是 
穿甲彈頭邐是 HEAT5m • 都有不同的表 
現方法。虎式的裝甲板採用比較軟卻也比 
較有理性的鋼材 • 遭敵獨命中時會將彌頭 
强開，因此强痕周園會出現隆起的現象’ 
這些細節在作品中都有忠資的呈現戰鬥 
室正面裝甲和車頭下方裝甲還有許多處防 
磁塗層剝落的痕跡 • 不同口徑的 a 頭’造 
成的剝落狀況也會有所不同。 

另外要注意的是履帶上的防滑紋己經磨損 
的相當嚴重，有些已經蘑到看不見了。而 
檔泥板也已經損毀遺失 • 在在都展現出道 







at 


Normandy Front 1944 

參現在要注意看砲塔，砲塔頂部裝甲的細節很少，在製作模型時很容 
易流於單調無趣’所以在鋼板中央曲折的部位製造出迷彩塗裝剝落' 
露出暗黃色底色的模樣：除了露出黃色底色之外，磨損更厲害的地方 
則是露出了鋼鐵的原色 • 這多層次的掉漆狀況讓砲塔頂部不再那麼平 
淡在諾矍地戰役期間 • 有許多虎式的砲塔側面的防磁塗屑看起來雜 
亂無章、間隙也比較宽 • 道裡是用 AB 補土來重現這樣的細節備用履 
帶的連接軸也很有趣味。砲塔後方的置物箱外部，製作出小口徑子鏵 
與砲强破片造成的貢穿損傷，置物箱的傷痕和戰鬥室與砲盾的强痕有 
很大的差異’原因是鋼板材霣與厚度不同，在製作這些戰鬥損傷時， 
要注意這些細節，才能得 m 的表現出正確的 損傷： 




















3.SS-Pz.abt.102 at 
Normandy Front 1944 











s.BS-Pz.abt.102 at 
Normandy Front 1944 








參讓這件作品更有看頭的 3 個士兵。雖然道件作品沒有地臺、並非敘述特定故事的情景模型 
• 但是加上人物之後，讓人彷彿聽到他們的呼吸’使得原本只是單品作品的戰車模型’跳脫 
單品的範噶，變成一幅戰爭嫌畫，呈現出戰場樣貌， 讓觀 眾的想像力自由馳騁道3個人物 
中，有2名是 SS 戰車兵，戰車長穿著諾曼地戰役期間常見的襯衫’裝填手則是穿著 SS 戰 
車兵的迷彩連身服。站在砲塔旁邊的年輕士兵是來自 SS 第12裝甲師「希特勒胥年師」的 
裝甲擲强兵，希特勒胥年師的士兵多半是16〜18歲的青少年’在戰略要衝卡昂一帶奮戰 
在諾曼地戰役中的希特勒青年師挪强兵，最容易辨識的就是身上穿著迷彩5衫、和使用義 
大利軍迷彩布料製成的長褲。挪强兵手上提著斯登衝鋒檐，是從英軍那裡擄獲來的武器： 








s.SS-Pz.abt.102 at 
Normandy Front 1944 
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Makoto Perfect PANZER Finishing Technique 

Takaishis 戰車模型 技術指南 


「戰車模型超級技術指南」自 ARMOUR MODELLING 雜誌第4號 

(1997 年8月號)開始速《，暹裡我們挑選出與塗裝有關的章節介紹給大家。 






筆者有 I 句格言曰：「塗裝是戰車模型的 
生命！如果沒有用心去塗裝，那麼耗費心力 
改造的戰 i 型就平白浪費了 ！」我之所以 
覺得戰車模型魅力無限，正是因為其他類別 
的模型沒有如此多樣化的塗裝舊—法，而 
我則是在擬真寫實 一一一 i 路上向前邁進。 

過去國外的模型大師如法蘭索瓦•威靈 
頓 (Francois verlinden) 先生 '東尼■格林蘭 
先生，他們的作品不僅重視細節改造-還使 
用陰影強調法'重現戰車的戰鬥損傷、加上 
塵土、泥巴、生鋪等髒污效果，呈現出只有 
在戰場記錄照片才看的到的活躍的「戰車 
」，帶給人們極大的感動。說的極端 I 點， 

唯有真正用心努力去塗裝’才能給戰車模型 
帶來生命，這是不爭的事實。 

I 般的模型製作解說文章，常會把塗裝舊 
化的過—以簡化甚至省略不提，本單元則 
是 I 反常態(笑)，要深入探究這些精彩的 
過程，希望能夠為各位讀者們帶來 I 些實質 
的幫助。 

第1章我們的主題是戰車的臉 —— 也就是 
履帶的上色與處理方式。在戰車的眾多粟# 

中，履帶可說是最髒的，同時又得表現出金 
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屬質感、以及生鏽的狀況-等於是這三大要 
素全都混合在 I 起，呈現在履帶之上。 

可惜的是，過去模型教材中提到履帶的上 
色塗裝，總是 I 筆帶過，先噴上棕色系(鐵 
鏽色 } 和深灰色系{鋼鐵色 T 然後再淺淺 
的噴上 I 層和底盤塵土相同的土色系 { 塵土 
色了最後用銀色去乾掃表面，凸顯細節- 
雖然這是很輕鬆又容易上手的作法，但是這 
樣就足以表現出履帶的厚重感和戰車的戰鬥 
歷程嗎？當然不夠。筆者想要怎樣表現履帶 
呢？答案很簡單，就是「我想做的像 
履帶 I 樣髒」。要用什麼來代替泥巴與： 
呢？粉彩是個不錯的選擇，只要懂得活用粉 
彩的半黏著性，就算操作過程中不®®粉彩 
弄到可動的隙縫內，也很容易擦拭清除，再 
者，粉彩也能用筆塗方式展現出複雜的色調 
變化。 

閒話 t ，現在就朝粉彩塗裝舊化的戰場 
衝鋒吧！ 


的像真的 
一巴與鐵鏽 


三 
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▲雄鏽與泥土都調整完成的狀態.看道張照片.可能覺得顔色太過相近，不過，這比起直接用噴筆 ▲接地面強調 泥濘. 而內側的路輪面則要強調生钂與紐污。鐵鏽色的粉彩可以直接抹上去，，也可 

噴泥土色來的有個性多了。 以在抹上之後，再用筆刷沾著溶劑翬開粉彩.營造出不同的霣威變化 
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■ Spraying German Grey colour all over. Do not leave unpainted spots on the 
movable tracks. 

H Grinding the chalks to powder.Keep the sand papers as record of the original 

H Wet the brush with the acrylic thinner,take the rust powder and apply irregularly. 
Change the colour and repeat. 

D Next the dust colour.Wet the ground side of the tracks with thinner heap up the 
powder. 

H Blend the colours,examine the shade! 

H Emphasize the ground side with dust,reverse side with the rust.A few drops of 
thinner add to the realism. 

D Powdered tracks.A real texture better than the mere airbrushed finish. 

Wi Shake the tracks and wipe off the excess powder with cloth. 

Q Drybrush silver against the base colour parts. Repeat the procedure and check 
the worn out effect. 

BD Finished. Always mind not to overdo it! 



▲把屜帶拿起來扭動一下，填塞在隙璉內的粉彩就會脫落下來，接著I用一塊布把屨帶內側和外側 
的稜角與邊緣擦拭一下 • 清除多餘的粉末。暹就是用粉彩來上色的方便之處 
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i 2 章，筆者要介紹的是輪組和底盤的 
舊化法。 

過去我們製作單品作品時，既定的觀念是 
「不要弄得太髒」，只有在製作情景模型 
時，才需要把輪組和底盤弄得特別髒-藉以 
搭配情景地台的環境。反過來說-假使我們 
把情景中的戰車拿出來當作單品來展示，在 
別人眼中，就會覺得這輛戰車怎麼「那麼 
髒」，髒的有些突兀 

單品作品其實也並非不能弄髒，只要髒的 
漂亮，觀賞者就會覺得戰車的賁感倍增，戰 
車上的損傷與生鏽也是同樣的效果，這些都 
是讓作品「存在感」大為提升的好幫手， 
可以讓作品更為豐富可觀。 

所以真正的問題是要如何去表現「髒」 
?各位如果仔細觀察現代戰車在演習時拍下 
的彩色照片，就會發現，實車其實髒到整輛 
車都變成土黃 色了。 

我們當然不能把模型直接噴成土黃色，然 
後說這是在演習時弄髒的。因為模型本身就 
是 | 種「像真、擬真」的產物，觀霣的人 
所產生的「印象」才是重點。印象這東西 
觀又麻煩的，當人們鑑賞作品之際， 
著資車照片來和模型做比對，而是 
用我們腦海中既定的觀念 I 也就是我們已 
知的髒污印象，去判斷作品到底像不像真 
。因此 i 霣作品時，其實是戴著 I 副既定 
觀念的有色眼鏡在進行判斷。舉例來說： 
o 附著的泥土因為乾燥狀態不同，使得土色 
產生不同的深淺變化。 
o 附著的泥土因為厚薄不同，使得土色產生 
不同的深淺變化。 

o 附著的泥土是立體而且凹凸不平的，會因 
此產生陰影 < 明暗色差 T 看起來就像顏色 


是很主觀又麻一 
並不會拿著實. 


有所3 
單 


_化。 


I 顏色的泥土-因為上述三種原因.讓 
人覺得看起來像是許多種顏色混雜在 I 起 
. 。但我們在模型上表現這些狀態時，會用到 
許多不同顏色的粉彩來營造效果，並且讓這 
樣的效果符合觀竇者的既定印象。 

因此，輪組與底盤的舊化並非單純「弄髒 
」而丑，也千萬別小看了「舊化」這門功 
課，以為隨便弄 I 弄就會像真 i 實上，舊 
化的好與壞，正是考驗模型製作者表現能力 
與品味的重要關鍵。 
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驪奏造成的 


參一如本文中所述I為了表現泥土的鱭汚 • 我們要準備許多不 
同的土色粉彩來做業。我們把泥土在不同狀態下的顏色大致區 
分為淺、中、深三類 • 上面一排的三碟就是我們自行調配出的 
土色，至於下面一排的三碟則是和上一排相對應的鐵纗色••這 
次由於想要做出泥土的立體戚，我們還準備了日本畫用的色粉 
(6 〜9號左右的細沙狀有色粉末 卜 （照片 D) 

參首先 • 用中等明度的粉彩和等量的曰本畫色粉混合在一起（ 
照片 H) • —面攪拌、一面塗抹在車輪和底盤上=曰本畫色粉 
不易附著，所以可以用透明的水性壓克力漆加入 "2 〜3倍的水 
性漆溶劑，用筆沾一些透明漆去 K 助色粉凝結固定。塗抹粉彩 
和色粉時不要弄得太均勻，就算日本畫色粉的顏色和粉彩有些 
許出入也無妨 • 有道些色彩變化反而是好事。這裡用的篆刷是 
油畫用的强性好的豬鬃筆刷 • 價格便宜的就行了 • 塗抹會產生 
筆紋更好：等到粉彩乾燥之後 • 視情況需要再補上一些 • 還可 
以在某些部位堆叠的厚一點。（照片0、 H) 

參暹次為了強調泥土的髒污效果 • 我們把輪組和底盤幾乎全都 
塗滿了粉彩 • 把車體的原色給蓋住了 =其實不一定要做的這麼 
誇張，留下一些空間，讓底下的迷彩 顏色霪 出來也很好鬌。如 
果覺得做的不滿意，還可以用沾了水性漆溶劑的篆刷抹調過多 
的 粉彩， 













♦接下來要在泥土上面追加淺色與深色。把想要 
用的粉彩和曰本畫色粉混合 • 沾在模型上 • 然後 
用篆刷抹開 M 照片0〜 0) 操作粉彩的要領 • 
在之前第1章講解屜帶上色時就提過了 • 方法是 
一樣的 • 請各位自行參閱。在道個階段，我們用 
深色的粉彩加強凹處的陰影，有需要的話 • 可以 
在粉彩中加入少許溶劑 • 表現出濕的泥土。 

參過去的舊式技法在處理輪組的泥濘»污時•為 
了表現泥濘附著的厚度 • 會在製作過程中先用稀 
釋的補土來製造泥巴附著的狀況 • 然後才開始塗 
裝 • 在預先製造好泥巴的部位噴塗上土色。可是 
這一招有個盲點 • 就是很難控制泥土的深色淺色 
剛好位於適當的凹凸部位。再者 • 如果沾附泥土 
的地方要貼水貼紙，就變成貼紙貼在泥土之上 • 
違反了戰車本來的狀態，看起來更不自然。本來 
想要用補土假裝成泥土 • 做的更「像真」•結果 
卻適得其反 1 看起來「更虛假」了。 

回到正題 • 等到輪子和底盤的泥土都處理妥當之 
後 • 就開始處理輪子的側面 • 用深棕色的粉彩塗 
抹在輪子側面，表現出不同的_污與泥土剝落的 
狀況 （ 照片皿 ） 


Weathering of tracks 
D To make mud and earth I use 3 paster 
chalks:Light,medium and dark which I 
put on 3 small plates. Another color I 
always use is rust and to create earth 
Japaneseartist's color is also very 
effective. 


B The medium shade pastel is mixed 


withJapanese Artist's color. 

S.Q The next step is to mix acrylic 
flatase or clear with Artist's color and 
toapply it carefully.The brush used here 
is for oil colors.Repeat the process. Be 
careful not apply the color thickly;the 
realism of your kit will suffer if you do. 

S g| Now the light and dark shades can 
be applied;the pastel powder can also 
be on the model as it is.it is best to paint 
the deeper areas of tracks dark and the 
edges etc.with the ligther shade. The 
results are pretty realistic as seen in 
these photos and much better than when 



皿 Dark pastel is applied to the sides of 
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戰車模型超級技術指南 第3章 

工具與装備的塗装!! 



i __ ll|L 


•塗裝所需的基本材料和第1章「深入探究履帶塗裝」 一樣 ，不過，這 
次用來上色的模型漆是琺瑯漆 （ 因為戰車的底漆採用硝基漆，不會被琺 
瑯漆溶解）。要用到的琺瑯漆有田宮的消光黑色、帆布黃色、紅棕色或 
暗紅色，並且搭配亨寶的琺瑯漆溶劑。在表現木料清漆與金屬鐵鏽、髒 
污時都是使用林布蘭公司生產的粉彩，用色的番號和之前大致相同，另 
外加上 234-7 這 一色。 金屬的銀色則是使用田宮麥克筆的銀色。最後 • 
為了統一塗裝的整體光澤，我們還準備了 GSI 的透明消光漆噴罐，不過 
並沒有放在照片之中。 

Materials for painting tools and other equipment: 

Tamiya enamel colors matt black,buff,red brown and Humbrol thinner were 

In addition to the colors from the last article lalso used 234-7 to reproduce 
varnished wood. Tamiya's paint marker silver and pastelchalks were also 


讓車載工具與裝備 
看起來更僳真的 

模型戰車上的車載工具與裝備，最要緊的 
是如何表現木頭部位和金屬部位的質感差異 
金屬部位可用的表現手法有限，所以讓木 
頭部位看起來更擬真，就格外的重要了。可 
是，塑膠零件如何才能塗的像是木材呢？ 
我們先思考 I 下實際的木製物品。 

❶上面有木紋。 

® 表面會塗上保護用的油脂 
觀察我們生活周遭的家具就會瞭解，塗上 
清漆或上光油的原木色家具，和塗上油漆 ( 
不透明漆 } 的家具看起來有很大的不同。塗 
上清漆的家具，可以看出木頭原本的顏色和 
木紋-等於是透過這 I 層漆，還能看到底下 
的木頭原色。而且，清漆的厚度、木紋的深 
淺， f 習讓木製家具產生不同的色彩變化。 

我們改用模型漆來模擬這樣的效果時，要 
善用1開與乾掃等技法，讓不透明的模型漆 
產生明度與彩度的變化，想要做的像真，當 
然需要累積不少經驗與技巧。大家首先會碰 
到的問題，就是在當試的過程中會不斷遭遇 
到失敗。這次我們則是介紹幾個相對來說較 
為簡易的方法，讓您也能輕鬆的表現出木料 
的質感。 
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▲車載工具與裝備通常是在車體完成基本塗裝後才進塗裝行的， 
道次為了讓大家看清楚才選在噴好水補土之後作示範先把木材 
處塗上帆布黃色，金屬部位塗上消光黑色=假如擔心顔色滲出’ 
可以在底下墊一張紙。 
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這次 i 氣管進行舊化_，要做出生鏽 
非常嚴重的狀態，有以 i 點特徵： 

❶表面粗糖不平 

© 老舊的與剛產生的鐵鏽混雜在 I 起。 

❸經過長期使用，排氣的煙灰與未完全燃 
燒的機油會聚集在排氣管的管口部位。 

很久以前，我觀察路上行駛的公車、卡車 
、和老舊的自用車，發現排氣管都鏽的很厲 
害。可是最近再去觀察，不知是否因為廢氣 
排放管制的關係？還是排氣管的製造處理程 
序更進步了 一改成不鏽鋼，比較不會生鏽) 
?瑣|氣管生鏽的情形都很輕微，油煙的 
附著也不那樣顯著，對做模型的人來說，是 
有點可惜啦{笑 T 不過，街上還是有 I 些 
老舊的 50 CC 機車，排氣管只有最簡單的耐 
熱塗裝，很容易就受損而生鏽，排氣口的油 
煙也看得很清楚’也可以_當作參考： 


要表現鐵鏽的這三個特徵，我們要用以下 
的方法來重現： 

❶在棕色的模型漆之中加入粉末，表現出 
生鏽進行中產生的鏽斑。 

❷用粉彩表現出鐵鏽微妙的色調變化。 
❸用噴筆重現排氣管管口的煙灰，用透明 

色系表現出機油的髒污。 

總而 ll = Q 之，就和前幾章所介紹的 I 樣，仔 
細觀察過實物之後，再來想辦法表現出 I 樣 
的視覺效果。 
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本來這 I 章節我們要開始解 說鐵鏽 的具體 
表現方法，不過_突然想到 I 件事，我看 
過許多模型同好的作品，在「掉漆、鏽蝕 
」方面做了許多加工-可是看起來就是有點 
不對勁-好像在像真度上還不夠成熟。明明 
鐵鏽做得那麼好看-卻讓人感到美中不足… 
…，這時我才發覺，有 I 個科目比生鏽更為 
重要，那就是 r 掉漆該如何製作？該分佈 
在哪些地方？」_的效果作的好，足以表 
現出金屬的堅硬質地、和戰車的重量感。在 
正確的位置上、表現出正確的掉漆狀態，再 
加上具有說服力的生鏽塗裝，就能讓作品的 
像真度大幅提昇。 

所以’這-回我們先來談談如何添加掉漆 
的效果。雖然這門課程不可能 一蹴 可及，立 
刻上手，但是只要瞭解箇中訣竅，耐心的用 
筆做出亂中有序的掉漆，久而久之甚至會因 
此上癥、難以自拔呢。_的效果分為以下 
幾個重點： 

❶52^的形狀與狀態 
® _的部位與地點 
© 讓掉漆看來更為自然的相對位置因素 
© 讓掉漆看來更為自然的尺寸因素 
© 讓掉漆看來更為自然的平衡因素 
© 綜合(做出擬真的掉漆) 

為了讓大家能夠輕鬆理解，筆者把掉漆這 
I 課分成了以上幾項，每個項目都以圖文來 
解說，並 I I 說明什麼樣的情況會產生什麼 
樣的掉漆，以充實「擬真」的理論基礎。 

在真資的戰車上，包含掉漆在內的各種「 
舊化」都是自然形成的，但是我們在製作 
模型、進行塗裝時•想要重現這些舊化效果 
，都 要變成 非自然的刻意行為，這也就是為 
什麼要做出像真的 I 蠢塗裝是那麼困難 

另 I 個惱人的問題是，在作品中 r 模擬自 
然」的行為，其實是人的腦海中的「印象 
的產物。如果照著實物的髒污型態，原封不 
動的轉印到模型上’整個模型就只有 I 個「 
髒」字可以形容，無法影響觀竇者的心靈 
。塗 15 之，我們做塗裝時要考慮到表現出來 
的髒污如何滿足觀霣者的既定印象’ Jsf 是 
勝負的關鍵。 

寫實主義的繪畫，其實是在畫室內完成的 
，而不是盯著實物、 I 筆 I 劃的照 i 繪， 
這道理也同樣套用在模型製作上。 
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驪關疆為自然的 


_再來要注意的是掉漆與掉漆之間的相對位 
置因素，刮損、碰撞、掉漆都是自然偶然形 
成的，我們在畫出掉漆時，如果畫的太規律 
，看起來就不自然了。拿照片左半邊的錯誤 
範例來說，掉漆與掉漆之間，竟然保持著相 
等的間距，掉漆既然是偶發狀況形成的，就 
不可能這麼規則的維持 一定的 距離。所以， 
當我們在描繪掉漆時，要刻意的避免這種平 
衡規律的情形。訣竅在於間距不能相同、還 
有不要畫在 同一條 線上，不管是垂直線、水 
平線、還是斜線，要是掉漆都沿著相同一條 
線，那就失去了隨機的要素。雖說人工物件 
( 例如建築物或工業產品）都是建立在規律 
之上，但是物件上面的掉漆與舊化卻是大自 
然的傑作，在模擬這些效果時 一定要 區分清 
楚。 


The point here is again the difference between 
the left and light sides. On the left the paint 
has been applied in a predictable pattern that 
looks unrealistic. On the right it has been 
applied at randomand looks natural. 



譲關着關為自然的 
尺寸因橐 

•為了在偶然情況之中「擬真」，我們暫 
且把掉漆分為大、中、小、極小這4個等級 
( 要再細分也可以）。同樣大小的掉漆傷痕 
放在一起，看起來就會不自然。要是一連串 
的掉漆卻出現了大、中、小、極小的順序排 
列，那也很奇怪，所以在描繪時要刻意避開 
這類狀況。換句話說，我們在描繪掉漆時， 
可以用「大、小 j ，「大、極小、小」， 
或是「中、極小、大」的隨機方式去排列 
，即使「大、大、小」這樣的排列，也足 
以破壊掉規律，達成隨機的效果。話說回來 
' 即使是「大」的掉漆傷痕，也要遵守之 
前我們提到的幾項重點，也就是邊緣要參差 
不齊 | 輪廓要符合縮尺比例。懂得掌握尺寸 



大小的因素之後，接下來的 S 和迓 這兩個 
項目就不是什麼難事了。學會了以上4項掉 
漆的描繪重點，再繼緝發展下去，就能為整 
輛戰車製造掉漆的效果。 


The size of the areas where the paint coat is 
damaged i.e. chipped is also very important. 
Do not put a small area next to another small 
area (the same goes for mediumand larger 
areas) but mix them well so as to make them 
appear natural and realistic. Above all, do not 
make a pattern like soldiers standing in a line. 


64 











?隸之出 中礙纖 -漆) 


_砲 塔側面與車身側面是大面稽的平面鋼板， 
該製造多少掉漆傷痕呢？平面上的掉漆弄得太 
大，會不會影響到觀霣者的「印象」，讓人產 
生「不自然」的聯想呢？當我們在營造這些大 
片的掉漆時，一定要注意掉漆與掉漆之間的相 
對關係。另外，掉漆的位置也會產生不同的說 
服力。這裡要再次提醒大家，戰車的輪廓 （ 也就 
是稜角與邊緣）是戰車的顏面，把掉漆傷痕放在 
這些地方，會有很好的強調效果。以前作模型 
時，大家習慣在稜角與邊緣等處用高光顏色做 
乾掃，凸顯輪廓，現在我們則是改用掉漆來取 
代乾掃（當然，這時就得省略掉高光乾掃的手緝 
了）。這種掉漆塗裝法在德軍戰車上效果特別顯 


m ' 能夠凸顯戰車的厚重與力置，這是 一般高 
光乾掃所無法達成的效果。雖然照片中這輛戰 
車的掉漆效果作的有些過度，但是再追加上舊 
化、髒污等效果之後，就不會那麼顯眼，等於 


是重新調整了整體的印象。總之，在添加掉漆 
、傷痕、髒污時，都要考廉到我們之前教的種 
種規律，做出隨機又自然的效果。 


Again, the left and right sides in comparison. 
It might be best to apply the color in such a 
way that the chipped paint areas resemble, 
say a chain of islands where there is no 
mathematical order and everything is at 
randam. Do not impose an unnatural order 
but try and achieve a natural pattern. 


Looking back I must stress again how important it is 
to differentiate also between tank types and to apply 
damage to the paint coat, chipped paint and also 
other damage and rust to the areas where they would 
have been on the real thing. The whole process is a 
bit like a lady putting on her make-up;she knows best 
where to put the eye shadow,how much to put there 
etc. If you overdo it always remember that during 
drybrushinga lot of mistakes can be corrected. 
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在完成了第 5 章的「掉漆與磨損刮痕」 
之後，接下來就要—漆與損傷的部位添加 
生鑼的效果。在曰 i 活中，只要稍加注意 
，有很多機會可以觀察生钂狀況，而在戰車 
模型上面添加生鏽的效果，則可以大幅增加 
作品的說服力-醤霣者帶鋈真的感受 C 

鐵鏽有什麼特徵或印象呢？撇開科學原理 
不談，單就生鏽的過程來說，當鐵板生鏽時 
，表面會轉變為棕色，接著出現紅棕色與橙 
色的粉狀斑點，這些浮起來的新生鐵钂要是 
遭到雨水沖刷，就會向下流，並且在乾燥後 
留下 I 道 I 道的 钂痕。 

把這種種現象轉換成模型的舊化項目，則 
可大略分為以下幾種： 

❶陳舊鐵鏽(重現表面的變色 } 

❷新生鐵鏽(重現正在進行中的鑛触 ) 

❸_痕鏽清(雨水造成的流 an 

生鏽的部位不同，表現的手法也要懂得變 
通，利用 這些變 化來達成之前我們 I 再強調 
的「像真」目標。生鏽的表現其實不僅能 
夠讓作品更有可看性，同時還能表達出作品 
的背旦翼故事’顯示出作品 I 間和歷程。 

人們常用 r 存在咸」這個詞來形容模型 
所代表的戰場經歷與時間推移，比方說，在 
製作士兵的人物模型時，要考慮到軍服褪色 
的情況、還有布料磨損甚至破損縫補的狀態 
，藉此強調這個人物作品的「存在感」。 
平常，我們喜歡擦拭的亮晶晶的工業產品， 
但在此同時，人們也懂得欣竇年代久遠的古 
董。古董之所以受人重視，原因是除了物件 
原有的功能之外，古董還夾帶時間、歷史、 

和背後的蒙，蜃賞者業無限的蜃 

從這個角度來說，在戰車模型上營造鏽蝕 
，表面上，是在展現時間對戰車所造成的影 
響，但背地裡，則是在訴說著這輛戰車所經 
歷的故事。我們就是要藉由這些手法，還原 
作品應有的「存在咸」，這正是塗裝賜予 
戰車模型的驚人力量。 
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D-B The pastel powder is given to the 
thin brush point with the solvent on the 
scratch. The amount of powder to put 
on the brush at a time and the solvent 
amount of implication are adjusted to 
match with the size of the scratch. 

□-H If you reproduce the rust of lager 
area using a color, it will not be 1:35 
scale. Extra colors makes the color 
blur at there and it will be more nature. 
As it goes,luster puts silver dry brush in 
the lightly at the end. 


1 .陳舊鐵鏽(重現表面的變色） 

•這次要使用的粉彩顏色與數量。（照片 D) 

先用黑棕色描繪出掉漆與損傷（照片 0) ，然後用顏色略徹淺一 
點的粉彩加入溶劑 • 調配成棕色溶液 • 用筆沾著戳在掉漆部位 
粉彩的用置與溶劑的比率要照著掉漆區塊的面積來自行調節 （ 
照片 H) 。塗的時候不要全部塗滿 • 要留下一些空隙，露出底下 
的黑棕色接下來 • 用筆把棕色粉彩最開 （ 照片 H) • 緩和底色 
和粉彩的色差。如果掉漆的面稽很大 • 單用一種顔色的粉彩去 
做嫌纽會不太自然，像是1/1的效果 • 這時可以追加另一種棕 
色，利用三種深淺不同的棕色營造出1/35的表情。在舊化過程 
中•反覆運用「轚開」和「滲入溶_」等技法（照片•增加 
色彩的 變化。 最後，在邊緣磨損的部位輕輕乾掃上一點銀色 • 
B 出金屬的光澤（照片 B'B) 
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0 0 As for the condition that rust progresses further, a 
powdered feeling and the light condition of the rust 
color is important. Repetition color blur is put on, or 
the powder of the rust reproduces the condition that it 
is caught in the rain and it gets blurred. After it is 
dredged with the powder.it partly mixes with the 
powder put first as orange color was taken with a thin 
brush which contains a solvent. Then it is left that 
powder is coarse, and it makes the condition that the 
powder of the rust rising.lf solvents are increased 
conversely and colors are reduced,a mark can be 
reproduced it gets blurred. 

fQ Add the flow of the rust to make richer expression 
of 

the rust of scratch. At this time,if it can be expressed. 
ID IB The condition that dust dirt mixes with the rust 
by devising the powder of not only the rust color but 


2 .新生雄鼸(刚淨 現的明 B ) 

參當鐵 鑭剛生 成時，會產生橙色的粉末’浮現在鋼板表面•這個 
階段就是要表現這樣的辙钂基本的要領和剛才的「陳舊鐵鏽」 
一樣，不過在平面的鋼板上 • 我們還想要表現出雨水造成鐵钃粉 
末翬開的狀態。首先，在掉漆部位沾一些顏色較淺的橙色粉彩 （ 
照片 m) • 拿筆沾取大置溶劑，然後只用筆尖輕輕的在粉彩上點 
一下，讓粉彩溶解到翬開的溶劑裡（照片 a) 等到溶劑揮發得 
差不多時，再用筆沾取粉彩 • 戳在掉漆部位 • 做出鋼板冒出橙色 
鐵钃粉末的樣子。也可以用少置粉彩和沾了大 置溶劑 的筆’輕輕 
點在鋼板接縫的部位 • 讓橙色的溶劑溢出接縫（照片 E) ，如此一 
來，鐵鐮就不會只留在接縫的凹線內側，而會流到外面來 • 可以 
讓生鏽的模式多一些變化。 

用筆 沾溶劑 將粉彩轚開的手法，邋可以多玩一些招數 • 如果只用 
沾溶劑的筆輕輕的點一下，翬開的痕跡會變成圓形’這時可以趁 
著溶劑還沒揮發乾燥前，在旁邊再點一滴溶劑’改變最開的輪廊 


: 像這樣多點幾次溶劑， 讓粉 彩最開 • 除了 能夠讓 最開的輪廓更 
複雜之外 • 也能夠讓粉彩出現漠淡不均的自然現象溶劑與粉彩 
的輪廓有些地方清蜥、有些地方擴散消失 • 這時如果再添加一些 
土色系的粉彩上去，當作沾附在鐵鏽上的塵埃污垢 * 那就更有趣 
味了（照片 m 〜的）。 
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在講解鏽痕的製作法時，我想要表達的意 
思是 —— 為了表現出「自然的模樣」，我 
們在下筆時不能留下「手繪的痕跡」，這 
是非常重要的基本原則。擴大解釋的話，其 
實在學習1{陳舊 鐵鏽) 與2{新生鐵鏽 } 時 
，也要遵循這個道理.更廣義 | 點來說，筆 
垅供的技術指南，全都是依照這個大原 


者所提3 
則去進 i 


I 行。 

說句題外話，各位讀者應該都聽過「印象 
派」這個名詞吧？在名畫展中常常會看到 
馬奈、莫內'雷諾瓦等名家的畫作，有時梵 
谷的部分作品也被歸類在內。這些印象派的 
畫家，之所以和以前的畫家{古典的巨匠) 
不同，是因為他們 { 印象派)在畫中毫不避 
諱的讓人們看到他們「手繪的痕跡」。筆 
者身為畫家-能夠瞭解他們的用意，因為印 
象派並不是要盡 I 幅單純模擬自然的圖畫， 
而是要藉著畫圖這項行為，表達他們當時的 
心情。換句話說，印象派是以表達「個人 
感受」為目的，相對的，古典派的表現手 
法則是以擬真為宗旨，出發點並不相同。 

表面上看，這和模型世界似乎毫無關連， 
其實，目前軍事模型的環境下，也有兩種對 
峙的價值觀在互相爭伐、或者說彼此交流 
悮型評論家到模型製作者’都在這狭縫 


o 從模型 
之間遊走 


現在模型已經成為社會所認知的趣味娛樂 
，模型的相關產業因為玩家的消賨而能夠支 
撐下去。當然，模型雜誌為了推廣這項娛樂 
，必須強調「做模型的樂趣」和「觀竇模 
型的樂趣」這兩項宗旨。說穿了，本刊(甚 
至本文 } 也具備這樣的推廣功能.，問題是， 

I 股名為「評論」的新風潮也隨之吹起， 
「模型評論」是以考察現狀為出發點，有 
時不免會侵犯到「做模型」與「觀霣模型 
」的宗旨，引來眾人的誤解，讓人以為& 
是在—這兩者的連結，筆者則寧願把這批 
判的過程想成是「誕生的痛苦」。將來， 
偉大的作品終有 I 天會出現 < 在製作與觀賞 
兩方面都得到認同的作品)，筆者心想，評 
論說不定金§演著催生的動力……。 
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從戰場的紀錄照片中，我們常看到虎式戰 
車的排氣管保護罩嚴重損毀變形，好像紙片 
I 樣，這樣的效果該如何去表現呢？規在我 
們就來研究 I 下如何做出像真的戰鬥損傷吧 


過去模型雜誌上刊登過許多嘗試表現戰鬥 
損傷的作品，不過在筆者看來，那些損傷都 
太過於誇張，反而不夠像真。這其中到底缺 
少了什麼要素？我在研究的過程中，決定拋 
棄過往的既定手法，從零開始，重新思考擬 
真的表現方法。 

首先，第 I 步當然是觀察實車的模樣。舉 
凡擋泥板、排氣管保護罩、 I ，都是 I 但 
破損變形，就會看到內側的零件。這些部位 
的表現手法和1物箱不同，以砲塔置物箱為 
例-只要蓋子蓋上，就看不見內側，外面想 
要做什麼效果都沒問題。但是擋泥板和 f 
就不能這樣，必須找和實物 I 樣薄的材質去 
製作-才能表現出相 同的變 形外觀。 

所以想來想去，最合適的材料就是金屬片 

各位可能有個誤會：「只要改用金屬零 
件，就能達到像真的要求！」這其實並非絕 
對定律。假使只有些微的損傷{少數彈孔和 
稍微扭曲 T 直接用塑膠零件就能表現。金 
屬片的確是表現嚴重損傷的好材料，但是， 
假使玩家在製作時沒有依照實物狀態去做造 
型，觀喪失了使用金議#應有的效果。 

許多人愛用蝕刻片等金屬零件，但是在表 
現戰鬥損傷的時候不夠擬真，結果落得「 
只是把金屬片拗來拗去」的下場。或許， 
用蝕刻片替換掉塑膠零件，可以讓製作者得 
到極大的自我滿足感，但是「該如何做出 
像真的扭曲變形？正確的表現戰鬥損傷？」 
，這樣的思維卻還沒有得到應有的重視。 

I 切問題的答案，都在實車的照片中。照 
片是我們觀察實車的重要媒介，當我們仔細 
觀察過實 S 後，再去思考要用什麼材料才 
能達到那樣的變形損傷效果， ; sf 是追求擬 
真的原點，希望大家不要忘了這最重要的前 
提。 






























扭 曲變形 



•用細的木樺纗上布料當作襯墊 • 套上自製的銅片零件 • 然後拿美工刀輕 
輕按壓 • 造成銅片凹陷，挖出聲孔 • 然後用金臑櫸或牙籤等工具 • 在零件 
各處製造出各種撞擊變形的效果（照片 u rn ) 當然不用多說 * 在製作時 
要多參考實車的照片，重點是變形要誇張有力。一般的塑膠零件用加熱法 
來製造變形（照片 a 和皿、 m 、 e 的最右邊）' 或者用市售蝕刻片去製造 
變形 （ 照片 e 、 m 、 h 的中央 ）• 最大的缺點就是傷痕的曲線平緩' 不夠誇 
張 • 看起來太過於工轚 • 才會覺得不自然。其實我們的終棰目標和第5章 
表現掉漆是一樣的’就是要表現出偶然形成的隨機與不規律。 


2.Make battle damag 
Make the hole with 什 
stick, the toothpick,and so on. Of course You do referring to 
the actual photograph. It fails that a hollow is too smooth, 
mbalance and unsymmetrical battle damages is necessary. 
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3 .重現損傷部位的掉漆效果 

_擋泥板和排氣管保謹罩製作好之後 • 先塗上金屬底漆 • 然後喟上厚厚的黃色作 
底色 • 等候底色完全乾燥 • 再噴上薄薄一層迷彩 （ 綠色與棕色 )( 照片 IB) • 因為我 
們要製造剝落掉漆的效果 • 所以底色要噴的夠厚、而迷彩要噴的盡置薄一點接 
著 • 用刀片尖端一點一點的刮掉最表層的迷彩漆膜，露出底下的黃色掉漆的位 
置與形狀可參閱之前幾章的解說 （ 照片 m) 如果刮的太多、或是刮到露出銅片原 
色，也不必擔心 • 只要用筆沾一些黃色和迷彩去補上就好了 


本篇 I 開頭筆者提到「3 
重損毀變形，好像紙片 M 
……」，回顧過去，我才 I 
#初中時，那時製作過 | 技 
田宮的舊版虎式初期型， IL . 

是我第 I 次嘗試表現戰鬥鴻 
傷，當時就是用紙板來製作 
戰車的擋泥板、排氣管保護 
罩、以及砲塔置物箱，然後 
弄得破破爛爛的。由於年紀邋小， i 得如 
何做金屬加工，心想什麼材料能夠自由彎曲 
又夠薄呢？只好找身邊最常見的美勞材料 { 
也就是紙)來加工。現在回想起來，像這樣 
先在心中想著我要達成什麼效果、再去找合 
適的材料的方針，正是改造的原點。現在的 
模型世界裡，充斥著炫目的改裝套件，我也 
常為媒材的多樣化所迷惑，忘記了為何要用 
這些改套、還有我追求的究竟是什麼效果的 
初衷。走筆至此，不禁深深反省。 
















和其他類別的比例模型相較之下，戰車算 
是凹凸起伏很多的物件-這裡我們就來想 I 
想1該如何凸顯車身上的凹凸，也就是車身 
細節的強調法， 

照往常的作法{明暗強調法 TI 般都是 
用溶劑稀釋黑色琺瑯漆，滲流或洗塗在模型 
表面，藉此強調陰影 < 清洗法 T 然後用車 
體色加入白色調淺 I 點-沾附在戰車的稜邊 
稜角，凸顯邊緣的線條 { 乾掃法 T 這 I 章 
我們要介紹的技法其賁也大同小異，基本原 
理是 I 樣的。問題是每個人的功力不同，免 
不了會問道：「為什麼用同樣的手法-有 
人可以做的很像真，有人卻做的很不像真呢 
?」這點就值得好好探討了。 

I 言以蔽之，「繪畫」是以追求擬真為 
目標，而「插圖」則是以說明為目的。在 
製作比例模型時提到「像真」，想當然爾 
，目的是要看起來像是實車，而不是要當成 
說明的圖鑑。我們 I 開頭提到明暗強調法， 
在施工過程中只要做 錯一步 ，結果就會大為 
不同， r 既然這裡有艙門，就用滲墨線的方 
法，讓艙門看起來更為突出吧」，弄到這種 
地步，就是忽略了像真，而偏向了說明的目 
的。我們不妨參考 I 下戰場的寫真集，戰車 
的艙門周邊到底是什麼模樣呢？雖然照片中 
我們可以分辨出哪裡有艙門，但是繪門並沒 
I 別醒目，無須太過於強調。最近筆者看 
到有些玩家製作汽車模型-在淺淺的^口 
凹線等處用黑色去滲墨線，讓我看了覺得有 
些古怪’不知其—友是否也會這_?其 
實像這類細節無須滲墨線，只要在製作時把 
凹線補刻的深 I 點，就已經很像真了。簡單 
的說，「實車」並不需要「說明」自己是 
實車 ，「像 真」這東西不需要刻意，而是 
要自然。所謂「好的作品」之所以耐看， 
是因為作品本身已經在傳達故事，早已超越 
了「說明」的限制。筆者並不是主張說我 
們再也不要使用清洗或滲墨線等等技法，而 
是說這些技法要用的有技巧，不能讓人 I 眼 
看到就覺得「不過是滲墨線而已嘛」。換 
言之，就算是滲墨線’也要弄得很自然才行 


74 





D The pastel powder/thinner liquid is applied to recessed details shown here are the panellines.. 
Q For raised detail,the mix is carefully "painted H on in several thin layers. 

B This photo shows that great care should be taken when applying the mix.Do not overdo it. 

□ 

recognized at the corners of the hatch.. 



▲維修艙門的接縫 • 用水性漆溶劑溶解粉彩 • 滲入淡淡的墨線=用琺瑯漆去滲 


墨線常會形成難看的油潰 • 把模型弄得髒髒的，所以筆者不軎歡用琺瑯漆滲墨 



參使用的材料和第3章一樣 • 各種粉彩、田宮的琺瑯漆、田宮水性壓克力漆溶劑 
、亨寶琺瑯漆溶劑等，用的工具也一樣嫌麻煩的話 • 可以一次多削一些粉彩磨 
碎 | 裝在袋子裡保存，要用的時候倒一點在調色皿上就會很方便 


Materials for painting are the same as in the last article. The 
materials used are the ones mentioned above. 



▲強調陰影部位的範例。陰影與陰影、線條與線僱的交錯部位 （ 視線會暫留的重點）才需要特別強 ▲無法用滲墨線手法去處理的部位 • 就改用面相筆描上細細的線條不必想著一筆到底、迅速完成 

調如果陰影面積較大 • 就不要使用純黑色 • 而要加入棕色粉彩 • 調成黑棕色再去添加陰影 • 而是要用較淺的顏色多描 幾次。 如果不小心畫到外面 | 可以用水性漆溶劑擦掉。 



A r 過度強調艙門」的範例:只有^艙門的角落、視線會暫留的重點」才需要添加陰影 • 左半邊 ▲假如不設定視覺重點 • 所有地方都弄上相同粗細的陰影 • 就會變成這樣，這是錯誤示範 （ 範例中 

是錯誤示範，整個艙門看起來像是飄浮在空中: 特意做的誇張一點）。這樣就鑾成了以「說明」為目的，看起來很不自然。 
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▲在添加嫌鑭、 S 埃、傷痕時 • 不要忘了這些效果都要縮小比例 ▲裝甲的接合線都要加上陰影，可是光用黑色去滲墨線會顯得很 
到1/35。獬污可用粉彩、傷痕則用筆尖去做 • 輕輕的點上去就夠 單調•而且「說明」功能 太強， 所以要添加一些污瀆去消弭道樣 
了 =假使用的筆太粗 • 污溃就會特別古怪，這是錯誤示範 的印象 


Q Many different shades are better than just one 
color. Experiment yourself! 

H Weathering the cupola;Use different shades to 
imiate stains,etc.and apply the mix carefully. 

@ When using the mix on a 3 tone camouflage sche 
me please apply it in broader lines. 

0 For the 3 tone scheme of German AFVs not only 
the mix is used;the powder is also sparingly applied 

皿 It is always useful to remember that we work in 
the scale 1/35.Too little is better than too much. 

ID Weathering with the pastel mixture is finished. 









在凹陷處 
製造 II 影的要訣 

零件的凹線內滲墨線時，細的凹線用黑 
色，粗的凹線則改用黑棕色 i 理。 

_突起部位營造陰影時要特別慎重，滲墨 
線只需要細細的I道，能夠看出輪廓就夠 
了。 

❸用粉彩製造陰影時，以艙門為例，並非整 
個艙門的周邊都要做出陰影，只需要在膽 
門的角落，重點性的添加I點陰影即可， 
這樣可以看出陰影的強弱。 

❹為了在強調細節的同時維持「像真」的 
目標-除了用滲墨線和粉彩製造陰影之外 
-邋要用土色系與橙色系的粉彩-添加上 
鐵鏽與塵埃等等效果，藉此消彌墨線與陰 
影所帶來的「說明」效應。 

因此，為了強調物件的凹凸，即使是在製 
造 「陰 影」時-也要以「舊化髒污」的手 
法和心態去處理。 

在突出部(穰角) 

製造出高光 

0當陰影與髒污處理完畢之後，再來就是製 
造高光。高光絕對不可以沿著輪廓照本宣 

科，做成I樣的明度，尤其是三色迷彩的 

戰車，過度強調高光，作品看起來會很令 

人厭倦。高光只需要適度添加-絕對不可 
以過度。 
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1. 設定迷彩色調與主題 

參在二次大戰末期，尤其是盟軍登陸諾曼地之後 • 西部戰線爆發激 
烈 戰事， 徳軍在東線與西線兩方面都改以防衛戰為 主軸。 雖然德軍 
戰車在性能方面傲視群倫，但是面對數置佔優勢的敵軍 • 不得不靠 
著三色迷彩來增加戰場存活率'回顧開戰當初 • 德軍戰車一律漆成 
灰色 • 藉此做為敵我識別 （ 或者是為了節約物資？ ） | 到了 1943年 
戰線擴張太大 • 徳軍逐漸失去優勢 • 道時開始出現以黃色為底色的 
戰車，由前線部隊自行在黃色底色之上噴塗綠色或棕色的迷彩紋路 
。到了 1944年8月左右 • 可能是受到諾曼地戰役的影* •德軍戰 
車在製造工廠裡就預先噴好綠色與棕色的大面稽迷彩色塊 （ 右圖的 
虎 II 式厂然後逐漸改成以綠色為主體的迷彩（照片 Dh 到了 
1944年11〜12月，剛出廠的戰車都改用綠色做底色 （ 照片 • 
有些工廠則是採用邊界分明的迷彩色塊（照片 B ) 。到了 1945年， 
由於缺乏足夠的綠漆，有些戰車又回到以黃色為底色 • 而上面噴塗 
迷彩用的綠色與棕色 • 也因為油漆短缺之故，拿防钃漆（紅 棕色） 
或其他用途的漆（塗裝引擎外殼的綠漆、或是空軍用的漆料，說法 
不一）來替代（照片 Bh 當我們在為戰車做塗裝時*不妨拿一些考 
據資料做輔助，就比較容易決定迷彩要用什麽色調、還有迷彩色塊 
要弄成什麼模樣:除此之外，車體本身使用什麽樣的底色？上面噴 
上迷彩色塊後 • 顏色會呈現出什麼囊化？道種相互關係也必須列入 
考慮：一般模型雜誌很少會提到這些細節 | 其 實這都 是模型發色的 
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For tricolor camouflage on a tank, firstly, you 
should think what color would be suitable as 
an image color for the model,as well as the 
historical investigation. For this image color, 
the correlation between base color and 
camoufage pattern is an very important 
element though nobady told it until now. By 
a study of the historical investigation of the 
color finish of German troops tank, the 
tricolor camouflage was applied on German 
tanks after Allies' landing on Normandy. At 
the begining of WWII, the singie grey color 
was applied on a tank to distinguish friend 
from foe. In 1943, green and brown were 
painted as camouflage on the base color of 
yellow in the front. After August in 1944, the 
areas to be painted in green and brown were 
expanded in the factory (Tiger II, the above), 
next green became main color in the 
camouflage (photoD), then the base color 
was changed in to green(B). Some factories 
applied camou flage bordered clearly(H) In 
1945, yellow came back as the base color on 
some tanks for the shortage of raw materials. 
In addition, some nonstanderdised paints 
and antirust paints were applied to some 
vehicles(Q). Next, how to paint camouflage 
pattern on the base color. Photo(S) is 
Panther Ausf.G rebuilt by Mr.Saito, which 
green was painted on the base of yellow in 
belt shape. You can see green as the base 
color on Panther Ausf.G,of photo 0. Tiger II 


of photo H was rebuilt as per Tiger II 
had been captured by U.S. troops ar 
displayed in Aberdeen Tank Museum. Its 
yellow crossed with green and brown can 
not be seen as the base color simply. The 


與圖的關係」 


• 「地與 ■」 簡單一點說 I 就是底色與上面描綸的迷彩色塊與 
紋路。照片 B 是齋藤先生製作的豹式 G 型 • 以黃色做底色 • 
在上面噴上綠色色塊 • S 出的黃色變成像帶狀線條一樣=和照 
片0的豹式 G 型相比，兩者在視覺上，綠色所佔的面積都差 
不多 * 但是照片0很顯然是綠色做底色 • 上面噴塗黃色的迷 
彩色塊。接下來我們鬌照片 B • 這輛虎 II 式在戰時被美軍據 
獲，戰後送到亞伯丁戰車博物館 收藏， 在保有原始的迷彩塗裝 
時拍下彩色照片，因此製作模型時 • 參考了當年拍的那些照片 
來做迷彩塗裝基本上道輛虎 H 式也是黃色底色 • 上面噴塗上 
大片的綠色與棕色（有可能是防钃漆） • 極力縮小黄色的面稽 • 
所以乍看之下會誤以為黃色不是底色。照片 E 是土居雅博先 
生以大戰末期徳軍戰車為意象所完成的 作品* 紅棕色防鑭漆和 
黃色所佔的面積相仿 | 不過，裝甲板中央部位露出大片黃色底 
色 • 讓觀竇者能夠看出這是黃色底色的戰車看過這些範例， 
大家應該對於「地與圔」的關係有了更深入的瞭解吧 • 「地」 
就是底色•而「圖」則是上面的迷彩色塊先說戰車的底色 • 
照片0保留了大面積的底色 • 是很容易看懂的^地與 ■ 」範 
例。照片 B 的底色與迷彩色則是佔有相同的 面積， 可以說是 
把三色迷彩發揮到最大的效果照片0的迷彩包圍著底色 • 
但是無法佔據所有面積 * 讓底色看來非常顯眼。相較之下•照 
片0則是迷彩色塊大幅擴張，把底色給擠壓到只剩下一點點 
而已:這四種迷彩的模式1就算是哨塗在同一款戰車上 • 也很 
清楚的表達出三色迷彩造成的整體色調差異 • 也同時界定了三 
種顏色之間的關係：從道些範例中 • 可以瞭解到底色與迷彩色 
塊所佔的面稩不同 • 會造成什麼樣的視覺變化。這裡我們打個 
比方，就算齋藤先生的豹式把路輪給漆上綠色 * 整體看起來仍 
舊像是黃色做底色的戰車 * 而我做的豹式 • 則很明顯是綠色底 
色的戰車（這並非實邊與霧邊迷彩造成的差異）上一頁我們提 
到了德軍迷彩塗裝的時代背景 • 當我們為戰車模型做塗裝時 • 
如果把道些大戰末期的考據因橐添加進去 • 在塗裝上色時就會 
樂趣倍增假使我們有心想要更進一步鑽研歷史考據的話•就 
還會注意到照片0與照片 E 的差異。過去模型塗裝為了發色 
美觀起見 • 即使是綠底黃色迷彩的戰車 | 也會先哨黃色再噴綠 
色 • 就像照片 B 的效果。相對的，照片回則是遵照正確的程 
序_先噴綠色再噴黃色兩相比照 • 就會明白色彩的差異了 - 


camoufiage of photo 圈 was rebuilt by Mr.Doi, the 
chief editor of this magazine, as the camouflage 
pattern at the end of WWII with yellow base color. 
Thus, we can classify the camouflage pattern related 
with the base color into 4 as the above. For the 
color finish of a vehicle, you can see the assignation 
of camouflage color and the base one is very 
important. In addition,we can take an image 
color from the point of the historical study compare 
photo Q with M. The color finish of photo HI is a 
standard camouflage color being recommended 
until now photo DO is contrary to it. 
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參各位比對照片 s 與照片 oa 看看 • 很顯然的 • 
從發色美觀的角度來說 •痛片 h 比較優秀。可 
是•根據「地與_」的原則 • 噴在底色之上的迷 
彩色塊 • 邊界會霧化模糊 • 一眼就能看出哪一種 
是底色、哪一種是迷彩色。拿照片0來說，不 
管噴漆的人技術有多麽出神入化 * 還是看的出綠 
色覆蓋在黃色之上 • 這是無法逃避的事實。反之 
， 照片 ■在發 色上比較黯淡 • 但是可以看出黃色 
覆蓋在綠色之上，除非我們再一次小心的噴修黃 
色色塊邊界 • 調轚迷彩的邊界。 r ■地與圖 j 的關 
係就是暹樣，是無法逆轉的事實。當年德軍在某 
段時期曾採用綠色底色加上黃色與棕色迷彩色塊 
• 哨塗出來的效果其實就跟照片 BB —模一樣。而 
且當時物資缺乏、漆料 的品霣 也很差 （ 發色不佳 
)• 為了增量又會添加太多溶劑去稀釋油漆 • 所以 
大戰末期的徳軍戰車，貢際的迷彩顔色應該像照 
片 . 一樣發色黯淡。接下來 * 我們要考廉迷彩色 
塊的■形。迷彩使用的顏色有助於_戰車融入自 
然風景之中，降低辨識率 • 再者 • 迷彩的色塊破 


塘了戰車的外型輪廓 • 能夠讓敵軍乍看之下誤以 
為這不是戰車 （ 英軍螢火 S 式的砲管迷彩就是這 
樣的用意）像這樣「地與_」互相交錯的狀況 
設計得當 | 就能表現出三色迷彩的擬真程度。以 
照片 m 來說 • 是最單純的範例 • 兩種顏色互相攻 
防、形成拉鋸戰。把這個模式稍徹褀雜畫一些 • 
就_成了照片 b 、明、财的模樣波浪的大小會 
改變迷 彩的表情 （ 照片 E > • 還可以加上翻轉的漩 
渦 （ 照片 E 、 E 1 • 看來有點像是在裝水的胳盆裡 
倒入油性墨水，稍徹攪拌所產生的漩渦。假如攪 
拌的太用力1就會_成五花肉的紋路（笑）。接著 
• 我們再追加上第三種顏色，就形成照片 E 的複 
雜關係。雖然顏色變多了 • 但基本原則 （ 照片 m 
〜 E) 還是不變。 當然 ，這時仍舊要考慮到底色 
與迷彩色的上下限!係 • 是什麽顏色蓋過了什麽顔 
色。照片 E 中，我們為了強調黃色是主角，重新 
用黃色哦修在棕色的邊界上，調整邊界的模糊程 
度。 



In comparison with photo ■, photo B has brighter colors. From the point of the correlation between 
base color and camouflage pattern, photo D shows yellow clearly as the base color with vague 
boundary it has not so bright colors. In actual, German troops tanks were sprayed 
with yellow color as the camouflage on the base in green and they had no bright 
colors similartyto photo ID. The reason of those dull bright color finish at the end of 
WWII is said that substandard paints were used for the shortage of raw materials and paints' 
thinned much more intendedly to increase the quantity of paints. Next, I’d like to 
designing of camouflage pattern. A camouflage works to s 
found, and or its quite different pattern from the silhoutte ( 
m interweaved < 


design a camoflage pattern inte 


I were 

f paints. Next, I'd like to tell the principle for 1 
)assimilate a tank with the landscape not to 
of tank makes the tank not to be found. To 


ed with the base color is just point for a tricolor! 


eir interweaving becomes complicatedly. A shape of wave made with 
camouflage pattern applied on the base color is not so complicated (photo 丨 ）and water. By stiring 叩 , 
they are mixed to make various shapes,simple one or complicated one. When one of those three colos 
is added, the interweaving becomes complicated furthermore (photo IB). But, it is not so different from 
photo B • 111 basically. Yellow was added by spray to impress the protagonist (photo H). 


的技法 
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談到初期的迷彩 | 最好的範例是麇斯克會戰時期登場 
的斐迪南驅逐戰車網狀迷彩（照片 D) • 這種網狀紋路 
^ 具有特定的規律 • 在為模型塗裝時可以拿來當作參考 

，而且 • 從設計學的角度來說 • 也很容易讓觀霣者認 
同「道就是迷 彩」。 換句話說，這種「帶有設計成的 
款式」是我們學習迷彩塗裝的第一步過去有許多高 
手做出看起來「很帥」的戰車模型，正是因為他們深 
E| 刻瞭解迷彩需要設計威 • 所以他們從既有的徳軍各式 

迷彩之中_挑選出暹一種特別有說服力的迷彩款式 
_ 可是，光是模仿貢車的特定迷彩款式 • 遲早會遇到瓶 
i 頸，問題不僅在於實車的迷彩款式有限，更大的難題 

■ 是比例模型造成的「縮尺」問題 

I 籣單的說 • 1/35的戰車模型 • 只需要退到距離30〜 

■ 40cm 之外•就能「俯瞰」整輛戰車 • 換言之 • 一眼看 

■ 過去就能看盡車身上所有的迷彩紋路。就算我們費盡 

■ 心思去重現那具有特定設計威的貢車迷彩紋路 • 縮小 
I 到1/35之後，看起來就不免感到單調，而這種單調與 

■ 缺乏 變化， 則會讓模型看起來「很小」。因此到了 
1990年代，東尼 • 格林蘭先生在製作 AFV 時，推出 
了劃時代的迷彩表現手法 • 就像照片 B 那樣*在小小 


的模型上添加更靈富的「迷彩霣訊」 • 創造出了變化 
多端的「模型專用的迷彩表現手法」 

照片0就是所謂的格林酾迷彩款式 • 整體由較粗的線 
條組成 • 設計和照片 D 相同，不過線條的動向變的更 
多樣化 • 右半邊甚至加入了非常模糊的細線，提升了 
迷彩紋路的可看性 • 製造出視覺重點，同時也讓戰車 
模型看起來更為巨大 

就考據層面來說 • 迷彩的款式是隨著時間而演進的， 
最初是照片圔的條紋迷彩 • 後來條紋的面積逐漸增大 
，變成照片 B 的模樣，也就成了迷彩效果更佳的帶狀 
迷彩。 








•接著 • 格 林騮先 生又推出了另一種戰車模型的迷彩表現法 
• 就像照片 B 那樣 * 沿著迷彩色塊邊緣哨出蛇行的深色輪廓 
線_讓帶狀迷彩鑾的更有看頭。照片 B 的右邊則是更進一步 
強調輪廓線 • 利用粗細的變化 • 讓迷彩看起來更為精緻以 
這種迷彩表現法為基礎，之後又演變成照片 B 的模式•照片 
B 的左邊就像照片 Q —樣，只使用濃淡不均的細細輪廓線包 
住色塊 • 不過棕色改成了較淺的、也偏向暖色系的棕色，照 
片0的右邊則是把輪廓線改成了綠色 * 而且和照片 B 的右 
邊一樣 * 利用粗細變化來強調迷彩的美成。格林蘭先生的作 
品就是利用這些方式 • 把原本實車上看來單調的條紋與帶狀 
迷彩稍徹加工 | 在模型上衍生出各種不同的變化。格林翮先 
生的作品除了展現出高度的技術之外，也併用了視覺效果極 
強的威靈頓風格的陰影強調法 • 讓戰車的迷彩進入了非常迷 
人的境界。土居雅博總編曾說：「他們讓我們欣霣到了極為 
華龎美觀的戰車模型。」因為道些大師除了以考據為基礎 • 
還在整體平衡的大原則之上 • 創造、展現出過去戰車模型未 
曾見過的迷彩款式 • 道己經稱的上是「模型專用的迷彩」了 


參照片 m 是綜合了照片 D 〜 B 的多種技法 • 以大戰最末期 
為概念而設計的迷彩。整龍來說，上下方的綠色夾著中間的 
防鏽漆紅棕色，從匪形來看 • 像是照片 m 再多添加一種顔色 
• 不過，色塊的邊緣輪廓做的較為複雜 • 而且為了加強變化 
• 還用照片 Q 和國I的手法添加上輪廓線。此外 • 又從1944 
年底的伏擊迷彩 （ 光影迷彩）擷取了斑點、從1945年春季的 
部分車輛上擷取了「圏圈」，創造出這「頭令人懐疑」（笑 
) 的最末期綜合迷彩。當初開發出道種迷彩樣式的人是格林黼 
先生，我們在看到他的作品時，著實威到迷彩的炫目，也為 
此成動不已（笑）。 


參從考據方面來說 • 帶狀迷彩的下一個發展進程就是照片@ 
的三色迷彩 • 從顏色的條紋轉變成了交融的色塊。到了道個 
把三色迷彩模型化的階段 • 就連格林酾先生也不再多追加什 
麽特效了，而是把實車的迷彩款式直接套用在模型之上。理 
由是三色迷彩就設計來說，已經達到了迷彩的顚峰就算在 
距離30〜 40cm 可以俯瞰整輛戰車模型，以三色迷彩的花樣 
• 也能夠添加足夠的效果與資訊 • 因此直接套用在模型上就 
夠了' 

參從照片0的款式更進一步，就是要考廉底色與色塊的邊界 
該如何表現。三色迷彩的色塊，輪廓會比帶狀迷彩更為複雜 
， 而且， 三色迷彩是三種顔色在攻防拉鋸，爭奪面積比率 
雖然三種顔色同時存在 • 但是要強調哪一色？要以哪一色做 
為主體？這變成了迷彩表現時的思考重點。比方說，三色迷 
彩中，以黃色為主力的話 • 就是指1944年前期的迷彩 • 以綠 
色為主力的話 * 就是1944年後期的迷彩，把棕色改成防鑭漆 
的紅棕色的話，就是1944年底至1945年初的迷彩。因此 | 
只需在用色上下功夫1就能表達出考據與年份。 

參繼續考證的沿革，時間到了 1945年的春季 • 也就是歐戰即 
將結束時徳軍戰車的迷彩突然變的很簡略，回頭改用黄色做 
底色 | 就像照片 H 的款式。為什麽又改回黃色做底色？實際 
原因還不明瞭，棰可能是因為當時缺乏綠色漆料所致。再者 
• 漆成綠色有可能會被物認為敵軍戰車 • 暹也是可能原因之 
-推論指出二戰末期有許多德軍戰車連國徽都沒有漆上， 
而且國防軍黴召了許多缺乏經驗的步兵 • 這些步兵手 拿著鐵 
拳反裝甲火箭強四處流竄 • 要是眼前突然出現一輛綠色的戰 
車 • 很可能會誤認為敵軍而開火吧暫時撇開歷史，當我們 
把迷彩款式加以模型化時 • 雖然是簡化的迷彩 • 但是和條紋 
或帶狀迷彩並不相同，而是一種以色塊面稩為主體的迷彩， 
希望各位能夠理解•照片0之後的迷彩是一脈相傳的 


彩實。讓稱也林或在者看們解 
囉人不能蘭整噴在。要說這 
。的因覺上讓風個迷噴大 提迷二 
手為得1比格色彩漆家出彩篇 
法在1美例來塊時時請一該 f 
，筆對麗模營都，特看種如 f 
呈者呀、型造噴也意照完何主 
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，求彩起的筆算況變片法。格 
就著就來大者各，化 H 給不為 
是 n 是卻格這位並，的各過研 
這骯這很局個不非因色位，習 
樣髒個像。方使整為塊參最重 
的卻模真即法用條實，考後點 
迷寫樣，使，格線車筆看我 


As camouglage pattern on model, a mesh pattern 
applied on "Ferdinand" entered the battle in Kurks was 
taken at the beginning (photo •圔) It has a certain 
regularity to provide a well-made design camouflage to 
be suitable to a model. Most of those modellers 
recognized at that time took such designed 
camouflage pattern from those real vehicles and 
applied it to their models. However, to apply such 
camouflage pattern met serious problem. Some 
models applied in the similar pattern to the real vehicle 
could not provide so attractiveness as the real.Its 
reason is the difference of the size between real vehicle 
and scale model, ie. the specialty of scale model. For 
example, 1/35 scale model can be seen wholly from 
30-40cm distance and its camouflage pattern looks 
quite monotonous though the real vehicle looks so 
impressive. Mr.Tonny Greenland solved this problem in 
'90s. He brought quite new concept in camouflage 
pattern (photo.H). His creative pattern brings a lot of 
variation into camouflage. This"Greenland pattern" 
camouflage's lines are so complicated and becomes 
deversified though its desigh is similar to photo D_ It 
makes the model to be looked as if largr scale, too. 

The pattern changed historycally from the lines as 
photo, n into the belt as photo.B as WWII went. 
Mr.Greenland brought such varation into his pattern as 
meandering of outlines of belt and adding thicker line 
to its outlines. He also applied those outlines with 
different thickness to increase variation (photo.D). 
Photo.B is the another variation based on the photo.B! 
pattern. Its belt pattern color is changed into quite 
brighter warm color and is sticked out from the outlines 
compared with photo.D pattern (photo.H). On the 
right hand side, the color of outlines is changed into 
green with different thickness. Thus, the monotounus 
belt pattern on the real vehicle (photo.B) is changed 
into so beautiful pattern on the scale model. A quite 
modelling camouflage pattern was created. The belt 
pattern of a real vehicle is changed into a progressed 
pattern being built with mixing of the belts, which 
makes the tricolor camouflage much effective 
(photo.H). The tricolor pattern on a real vehicle goes 
up the top as a desigh, which can be high-lights on as 
cale model with the pattern just as is. This tricolor 
pattemn changes at the times. If yellow is pre 
dominant in tricolor, it is the pattern applied early '44, 
green is late '44 and anti rust primer is the end '44 up 
to the beginning '45. Then, it was simplified on the 
base of yellow colore in spring *45 as photo.H, which 
has still specialty of the pattern sinse photo.B finish. 
Photo.H shows a tricolor pattern model at the end of 
WWII. 
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也要做 

談談如 


「既然戰車做的很寫實，那麼人物也要： 
的很寫實才行！」這 | 篇，我們就來談談. 
何做出像真的士兵的塗裝法。 

以前模型大師謝柏德•潘恩 wheperd 
pain ® 曾有 I 句名言說：「人物的塗裝講究 
凹凸的強調，需要利用陰影來強化表現。」 
而他的模型士兵塗裝風格 < 歐洲傳統的鉛兵 
塗裝手 法一也 像旋風 I 般紅遍了全世界。不 
過，筆者看過那些塗裝的非常精美的人物， 

I 方面讚嘆，另 I 方面卻總覺得有哪裡怪怪 
的。「人」是活生生的生物，我們本身就 
是人類，對於判斷「像不像人」自有 I 套 
既定印象，當我看著那些採用歐洲傳統鉛兵 
塗裝法的模型士兵時，免不了覺得這_法 
著重在「說明」人的造型 < 輪廓'外觀 T 
卻欠缺了寫實。模型士兵要做的像真，究竟 
有哪些要訣呢 ？ 

o 活人的最大特徵在 於皮虜 ，因此如何表 
現虜色是極為重要的。除了表皮之外，皮虜 
之下會因為種種內在因素呈現出紅潤或白晰 
等變化，皮虜的顏色是多變的-相較之下， 
衣 P 就只有無生命的 物質變 化而已，比較單 
純。 

❷在照片之中的人物，因為被當成拍攝「 
物體」，留下了 I 瞬間的影像，所以皮 If 上 
會出現黑色的陰影。可是，實際的皮虜不可 
能變色為黑色與深棕色，在我們的既定印象 
中，虜色的變化都是以紅色系為主，那是虜 
色深淺的變化，而不是陰影造成的變化。 

❸虜色是不均勻的 < 各位看看自己的皮虜 
就知道了 T 而且皮虜並非不透明物體，下 
面有皮下組織，尤其是虜色較淺的歐洲人， 
皮虜色素較少，因此皮虜的透明感更高。因 
此-虜色並非不透明的漸層色。 

「要把 人畫的像人，只要把臉和手 (露出 
的皮虜}畫的好 { 寫實 } 就對了，只要把這 
些地方畫的好-就算衣服隨便畫也 I 樣很像 
真！」「千萬不要用黑色或棕色去營造皮 
虜的陰影，人不是茶杯或花瓶，人是生物— 
」這是筆者以前學畫時，美術老師耳提面命 
的幾句話-現在聽來還真覺得頗有道 理呢一 
笑)。 
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皮虜的畐本色 ( 稿關、利用紅色來營造變化！） 


•塗裝模型士兵時需要用到的材料（照片 
讎) 製作人物時 • 最好選擇原型與雕工好 
的產品，把頭部當成單一的零件來檢視 • 
看看骨骼有無失真，並且注意眼、耳、口 
、鼻的位■與大小，身體的姿勢是否自然 
也是觀察重點。畢竟原型師各有各的癖好 
• 而且1/35的士兵模型品質良莠不齊也是 
事實。 人物的挑選攸關塗裝之後是否像真 
• 這次筆者拿來當作範例的人物 • 除了姿 
勢僵硬、皮衣縐折太多之外 | 整體來說品 
霣算是蠻不錯的。像道樣雕工精美的人物 
• 就算是只噴上水補土、然後噴上基礎的 
虜色 (Mr Color) • 看起來也已經人模人樣 
了（照片 B)。 20多年前謝柏德 • 潘恩 
讕解人物塗裝時，那時的人物難工大都很 
糟 • 所以才需要運用陰影來遮掩瑕疵。幸 
好現在的1/35人物雕工有所進步 • 用光線 
照一下就能看出表情做的不錯 • 因此我們 
才不使用棕色，改用紅色系去強調肌虜色 
澤的_化。道裡用亨寶 No.61 添加紅色油 


畫顔料，在鼻 子周園 和耳朵內側加強紅潤 
M 大家洗完澡之後不妨照照鏡子 • 就會 
發現脓部並非只有嚆巴是紅色的） 


This time I'd like to talk about 
paintind tanker figuers. It is very 
important to select a good figure; 
saving money and buying a less 
detailed one will only give you 
trouble later. 

D.B I chose a Tamiya figure. First I 
applied surfacer and after that flesh 
color from MR.Color. 

B-S What I did then was to let the 
basic flesh color dry and then apply 
Hubrol No.61 mixed with red oil 
color. This mixture is extremely 




強調(添加藍色！） 

臉部的器官 (眼鼻 、口） 

•添加少許紅色，可以營造虜色的不均勻'強調臉上的凹凸 
造型。塗的時候要添加溶劑稀釋 • 像畫水彩畫一樣 • 把顔色 
反覆重叠上去道和翬開技法不同 • 就算篆塗過程中留下轚 
紋也無妨 • 道樣多重叠幾層 • 廣色中的紅色就會自然修正為 
介於中間的色調了。本文中提到過 • 人的虜色本來就不均匀 
• 與其塗的均勻又有平滑漸層 （ 像服飾店的假人模特兒）•還 
不如筆紋進成獨特的「色澤變化」，看起來更為自然。等到 
紅色系塗的滿意之後，再來就是加上眼白，點上藍色眼珠 
兩眼的眼珠看著哪個方向？這在事前就要先考慮好 （ 因為人 
的目光足以願示人心中的意向 • 務必镇重）假使各位拿篆很 
穩的話 • 還可以在眼珠中間加上黑色瞌孔和白色反光（像少 
女漫畫那樣閃亮丨 • 不過以1/35來說 • 考廉到眼白的比率平 
衡，眼珠其貢只要一個小斑點就夠「像真 j 了。用藍色塗好 
眼珠之後 • 接著將藍色、紅色、»色混合在一起調出紫色 • 
塗在凹陷的邊緣處，強調臉部器官（照片 u rn ) 在綸畫中 
道是慣用的 手法， 因為肌虜的凹陷處接觸到少許反射光’用 
肉眼看的話接收到的是紫色1 
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戰車模型超級技術指南 

深人探究人物的自然姿態 



當觀賞者看到戰車上有人物，心想「啊！ 
車上有坐人耶！」，人物的功能就算是圓滿 
達成了。這畢竟不是單 - 的人物模型展示品 
，無須特別高強的畫技，不必太用心去描繪 
眼睛、指甲 '或衣服的接縫等等細節 

在技術指南的這個總結篇裡，筆者是拿「 
諾曼地之虎」這件作品當作範例。當我們 
要描寫戰車在戰場上活躍的故事時，最得力 
的助手就是士兵模型，這點無庸置疑。歷史 
上有那麼多電影、戲劇、文學作品描述戰爭 
，因為戰場是最戲劇性的人性衝突之地。利 
用人物來重現故事，可以強化戰車的戰鬥軌 
跡、也就強化了戰車的存在感。可是，該如 
何表達人物的故事性呢？〗适 - 章我們要從造 
型的角度來探討。 

評價人物模型優劣的基準， | 般來說包括 
了服裝款式是否合宜 ( 考據)、姿態是否自 
然 { 解剖學與正確的身體比例}、還有隨之 
衍生而來的衣服縐折是否像真、「頭部」 
的寫實一表情一這幾點，至於人物的「手」 
則沒有太高的要求，觀賞者通常希望 r 手 
上要抓著什麼東西{比如武器或是把手 > 才 
好」，似乎這樣就足夠了。之前我們提到 
「人性衝突」這個詞，很多人會誤以為這 
要用極端的身體語|言去表現，比方說大笑' 
喊叫、以及誇張的身體動—等。但是在這 
裡，我們要特別關注「手」的表現，因為 
在表現 r 人性」的戲劇張力時，「臉部表 
情與手的微妙關係，可以暗示人的內心，表 
達深層的心境」。簡單的說，表情與姿態是 
表達「心境」的 I 大助力'卻不是主角， 
人的意志與意識要靠著表情和雙手流露出來 

懂 i 繪深層人性的畫家、還有優秀的戲 
劇演員，他們在表現人性時，壬昔只用臉上 
的表情來演戲’而會仔細用心的觀察手的動 
作，在畫 g 戲劇中重現手的表情。換 1115 之 
丨 「手」並非只是抓東西的肢體，還是表 
達「人心深層故事」的重要象徵除了要 
做的像真之外，還要讓手具有表達的能力才 
行。 
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1 .決定人物的姿勢 

•在製作人物時，首先要挑選合適的人選，除了主要 
的戰車兵之外，步兵也能夠表現出戰場的印象。這次 
我們挑選三個人物，分別是戰車長、裝 埔手、 步兵， 
由道三人構成一幅「耋」戰車長身為指揮戰 車的靈 
魂人物，無論軍階還是年齡都具有領導力 • 因此配簠 
在「畫」的正中央，另外兩名年紀較輕的士兵則是分 
別站在兩旁I然後以此為基确 • 進一步描綸出每個人 
的個性 （ 描述心境與心理 } 。這件作品的主題是「盟 
軍登陸諾曼地後， 8月中旬徳軍逐步敗退•在卡昂 
〜法萊斯防線上，隸臑於希特勒臂年師的 SS 第102 
重戰車營在一連串防禦戰中嚴重消耗，年輕的士兵難 
掩疲勞神色，唯一值得仰賴的只有連長和這輛飽經戰 
火仍舊生存下來的虎式戰車。」基於這樣的故事設定 
• 兩旁的年輕士兵因為疲勞 • 都靠在砲塔上（照片圜 
、 B 、 □ 、 0) • 因為人在疲勞的時候 * 為了強撐起 
身體，身體中心的軸線會變的扭曲。相對的 • 身為長 
官的戰車長則是抬頭挺胸 • 表現出堅強意志（照片 B 
、团） 為了顯示戰車長是這幅畫的中心人物，兩旁 
的士兵身體都略徹朝戰車長的方向傾斜。這三人都用 
「手」扶著戰車 • 一方面加強人與車的連結 • 另一方 
面則是如同本文中提到過的要藉著「手 j 來表達士兵 
們的內心狀態。 


I made three figures on this work. Young 
soldiers on both sides and the command 
as the central figure. One of the young 
soldiers is from the Hitlerjugend division 
express the cooperation with the SSI 02 
Heavy Battalion on the Normanday front. 
The two young soldiers have a tired 
expression while the commander seems 
resolute. It's in aligning the hands of the 
figures in contact with the tank that you 
must be careful. , 






2 .細節的造型、表現的重翮 


The feeling of unity between the figures and 
the tank is made by the close contact 
between them and shows that all three of 
them are depending on the Tiger. Then it 
suggest that the leading part is indeed the 
Tiger tank. The expression coming out from 
the hand is impotant to make a figure lifelike. 
We feel a human mind by combining it with 
the face expression. 







! i 豔物的 


參級緝談年輕的士兵 （ 照片 m C3 - 為了強調身 
體的疲勞 • 上半身都略徹歪斜，下巴也向前突出 
。暹甬名士兵的頭部都徹徹朝戰車長的方向傾斜 
• 一方面表現出他們心理上仰賴戰車長，另一方 
面也顯示出他們瀕臨放棄的精神狀態。再來是兩 
名士兵的手，其中一人用左手握著皸利品斯登衝 
鋒檐 （ 表示重戰車營在諾曼地戰役期間是在英軍 
戰區作戰）。另一人 （ 裝填手）用手按著腰上的手 
槍搶套 • 在無意識中撫擭著随身武器 * 勉強維繫 
戰鬥意識，而右手則是無力的靠在艙門上，眼神 
渙散不定 • 表示他的心理狀態和戰車長大為不同 
。像這樣逐一表達出毎個人物的心境與狀態•使 
得士兵模型超越了情景中講故事用的「配件」功 
能，變成活生生的角色 • 也就能夠挑動作品整體 
的「氣氛」了。假如一味的追求人物的像真•就 
容易忽略更深的層面’導致人物變成蟠像。我們 
看到蠟像館裡的人物栩栩如生、細節逼真，但是 
很清楚的知道那不是真人 • 原因就在蟠像師傅在 
物理與表象上追求極致的擬真 • 卻忽視了人的「 
心境」的表現手法 • 但後者卻是呈現人物作品時 
最要緊的因素。當作品中有多個人物登場時■雖 
說毎一個人的心境都各有不同 | 不過人與人之間 
還是存在著某種牽絆 • 假使我們能成功的表達出 
這種氣氛 • 那麼人物就不再單純是人物 • 而會變 
成一齣「戲劇」 • 換言之，暹就成了一件「活」 
的 作品。 就像我們會為戰車模型做精密加工•同 
理，人物的骨骼與體態 （ 表現人物的基礎）也要 
正確，才能做更進一步的細節處理 （ 照片 E 〜纽） 


The two young soldiers look exhausted, 
the commander stands resolutely. This 
comparison gives this work a story to tell 
and lets us feel the human beings living 
in it. 


這起而望差了們性 就沒曰好有水聯人附就最品重，，事 上人性重題 物 零。， 
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完成本罾介紹的 III 號戰車 
J 型 (GUNZE 1/35) 。 


完成本書介紹的虎I式 
(田宮 1/S_5)。 


4月，採擷高石誠技法的 MIG (米蓋爾•希米涅斯， 
Miguel Jiminez) 在 AM 第26號發表作品。 


I 10月/戰車模型超級技術指南」在連載21回之後 
停止連載。 


11月，參加 AM 增刊 EXTRA1 號「虎式重戰車特集」 
之後停止模型活動。 


1月， AM 增刊 EXTRA2 號中，首度出現「掉漆 
(Chipping) j 技法名稱，命名者為土居雅博。 


2月，打破長年的沈默， 
「戰車模型超級技術指南 j 
在 AM 第88號復活。 


2月， AM 第100號發刊。 

AM 別冊『戰車模型超級技術指南塗裝篇」 發售。 




回到戰車模型的世界，開始製作。 


完成本書介紹的虎II式(日模 1/35) 。 


c 拳 


完成本書介紹的虎II式(田宮 1/35) 。 




5月，參加 MODEL GRAPHIX 月刊主辦的「虎式戰車 
大賽 J 


參加第3屆「喜屋模型大賽」，獲頒最儸秀作品賞 
r GRAND MASTER j • 

5 月，虎 II 式作品登上大曰本繪畫出版的 『Models h 
Action 2 Berlin 1945』，展開職業模型生涯。 



I 1 2月， ARMOUR MODELLING (以下簡稱 AM) 創刊。 

8月，從 AM 第4號起開始「戰車模型超級技術指南 j 
連載單元 | 高石誠 
震撼擴散至全世界 


W 


■ 外 
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戰車模型技術指南 
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_誠>< 土特別訪談 

「作品想要表現些什麼？ 
這就是命題的重要性」 



土居 ••大 { i 到高石誠先生的作口_,多_ 
探討塗裝 m 技屋面’可是我欣賞高石 
先生的作口 — I 看見了諾曼地的蜃篇 
銘瓦礫。當我第一次看到那輛用日模改造而 
成的虎王時這露感想’而不覺得那是 
單品作品 。我有 一個問題一直擺在心置要問 
你’以我來說’蠢權景時’會先在腦 i 
做好明確的構思 * 然^# 這個晨去努力 • 
盡可能逼近我預設的晨。3在釋單口 i 
’通常一開始只設定個大致的方向，等到製作 
到某個程度時’才一翻兩瞪眼，瞭解這件單品 
最後纂成什麼襲。高石先生呢？是否鏖 
作之：中就已慧出了「完成式」，然後 
朝那® nn 邁進？ 

高石：我其實沒辦法1 o o % 按照原先的設 
定去完成，也從沒有設下1 o o % 要達成任 
務的 n * 。若要以比重來劃分，大概 70 %是照 
著預定計畫去做’剩下的 30 %是過程中 
，起意 '或是有了_發現丨於是一面進行 
、一面修改最終晨。雖然一開響決定「就 
照這濃念去做吧」’但是中途遇到 S 不到 
的變化時’那也是趣味之一……這形還蠻 

常見的。不過基宝，如蠢了露想 
法，我會在下一件作 P & S - 加以 f ’並非一有 
新發_立刻用在正在製模型上，因為我 
K - K 希望更改立下的的晷。 

土居：你所說的技 i 面新發現，會成為你下 

但是我更重視「這件 
Y J 這就是<叩題的重要。如 
果只關注技蜃面’在過程中就有可能走入歧 
途，籍了焦點，搞不清楚囂要表達的意念 
了- 

土居：你的意思是’ i 法、或是技術面 
的表現’並 J 成為你的釋主題？ 

蒿石： 以我個人來說’回顧 i 的作品’很少 
直技術層面當成^ g 最終目的。靈要表 
現出什麼？要用什慶法去表現？這才是我思 
嘉重點 。 也就是用技法去達成蠢表現目的 

Hy 「超獲 ^25® 


讓我有機會回顧過去10年的歷程’在這10 
戰 S 型的 f 有些巨大的變化， 
•其中變化最大的就是 
技術面’在這10暑了長足的進步。 

土居：你說的 i ’整體技_面_很大 


罢間’ i 

也有些畫 


高石：我知道玩家的技術面有 IW1 體的提升 
，但是有了這些技術，要表現些什麼？要訴 
求些什麼？這個「命題」部分還是受到忽略 
的。 

土居： f 如此，其實我最近也深刻感覺到 
這一點。照著常規用噴筆噴上迷彩，然後漬 
洗、濾鏡’添加米格土 ’這一連串的技法施 
展1 •的確能篇受蜃作戰囊型的樂 
趣。但是完成的虎式究竟是在哪個戰線上服 
役的？法清楚表現出來……。我並不 
是說技法好壞不重要，只是應該多想 
想自己要呈現的主題是什麼。近— ’模型 
套件套在■正確性方面已經高到繁瑣的 
地步丨換做是以前丨想要表達一 的作 
品’還_功夫追加一大堆—，現—比 
_鬆，開盒直做脣很不錯的成果。可是 
’如今不再需要費工費力去改造-接去 該 
把心力放在哪裡呢？這就是我面扎… 




逼裘物 


高石：比_型顧名思義，就是要追$ 
的正確性。_是套^§_度龃^!:山 
度，也包括塗_術在內。近裝的技 
術已經大 i 化’已經逼近完美的地步 。以 
前有一段時期，我 &^了 追裘實•會去開 
霧的塗裝技法’不過現5摟術面而言已 
經走到盡頭’接！呢？我認為接 K -^- K 家 
S 多想想，這些已 i 立基礎的技法是要 
_「表現」些什麼？我們作口弱「主題」 
是什麼？也就是要探—型的「內涵」了* 
模型界常提到 r 追求寫實的時代 j • 

型也將走向這個境界 。我 篇有了 
的模型套件、蜃了 - 
能邁向下一個階段丨 
代。 


:」’戰義 
:1局雪度 
1了最厲囂塗裝技法’才 
T 而那正是 iMDi! 味的時 
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大家觀賞。照_ 
奮比不上照 


土居 •■也 就是模 型的— 囉。比方說諾曼地 
的虎 I 式•為什麼要選這輛戰車？還有為什 
蜃做這一件作品？這篡成考慮的重 i 

高石 .■應 該說.我們想這件作品呈現些 
什麼？這些的戰型現況’打個比方 
說，就像是照® a 術誕生的時代。在照®^ 
_未誕生之前•想要留下眼睛所見的景象 
時，必須依靠畫技 sm 的畫家，畫成圖畫給 
:。照®^術誕生之後，再厲害的畫 
上照屢那樣寫實-所以在「表現 
」的領域遭遇瓶頸，也因此 20^ s ® i 表 
現手法 - Mini 發生那樣顏的變化。而照相的 

ftepiMiliiii • 

現嘉人看到令自己感動的景象、想要記錄 
裏時 * 不需要再去委託專* 

要拿起有拍照 i 的靈電 341 
片來保存。這—環境變遷. 

師必須去思考自己有什 ii 能’是一般 
業餘攝_所無法匹敵的 。也 就是說’職業 
面臨著家遭遇過的相同狀況’ 
必須去思考屬於自己的「表現」手法。在模 
型 f 也是這樣 ’ 的普及’現_ 
f 能夠運用3 D 設計出 I 套件’正確的 


就能拍下相 
潯職業攝影 


重現實_外觀與 f 。過去 Wc 工 
的少 i 型師才能爬上的顛峰’現在變成土 
居先生說的那樣 * 篇玩家都能爬上那座高 
山了。 

土居： i 如此 。不過 ’享受型的過 
程也可以 a&g 上是一 f 的-人們也 寅從中 
發展出以一錐為主體的樂趣 。因此 ’ ^4^ 
法與塗裝方法_術層面，也會變成* M 
細口§#的焦點之一型界潮流來說，自 
高石先生登場以後’因為您的作口醫實程度 
極高，有許多模型同好開始改用「高石誠風 
格塗裝法」。以 MIG 先生為代表的歐美 
模型玩家’在塗裝鐘方面都黑上是高石 
誠風格的演進發展型。 

高石：以_過程為目的’享受樂趣 
，這當然也是許多人所追求的目標。像 
MIG 等賢達將塗裝的技術加以特化，這 
行為*14^%^樂趣之一。不過，我個人有著 
不一 _堅持。以戰車和人物為題_作品 
-我希望能夠傳達出「氣氛」或「量」， 
讓人們能見到、感覺到那個「翼」 。之所 
以對戰蠢如此的舊化、用那樣的手法去塗 
裝人物’為的都是讓戰囊人物產生 r 存在 
感」’所以最近我傾向把塗裝單 i 當成手 


段和方法罷了 。我重 _是這些具_定「 
存在感」的戰車和人釋品，到底蔆述著 
什霞事 。對我 來說’ sl#il ’ 
而是 「出 發點」’我想利用蜃的轚和人 
物去演一齣「好戲」。現在大家和生 
鏽視為擬真的不二法門，還系 i 的加以運 
用’這樣其實是把技義成了「終點」’和 
我一心所追求的「表現」’是完全不同的方 
窗’這 1〜2 素我對此感觸特別深刻 。 
為什麼會這樣呢？回顧過去-我因為年輕時 

' f i * —ei^ 

作品 r 表現」別的攮。 

土居：既然如此’有一些和高石先生完全不 
同的表現手法•比方說現蓮來越少人採用 
的：法-用類似印象派風格的獨特筆觸 
去表現’您又是如何看待這樣的模型作口隨 

高石：嗯… 。表 f 見的「風格」’和內涵 
的「表現」 之間薯 微妙的 i ，解釋因人 

而異 . 有人認為 r 風格」 是一種 

「表現」，但是該如 in ^定又非常困難，常 
會费各■話。我拿厘刖的「罐裝靡」 
_例好了(笑)，比方說「風格」是咖啡罐 
外面的蜃與設計，「表現」是裡頭的咖啡 
的味道 。 買咖啡時’是看到外觀’ 

j S 去買-買奎襲 


「好像_喝」 S. 
0 ,才瞭解裡頭的咖 


了這個一 
己的~! 


•我們 f 去對這讓讓出自 
」。這套價蜃就叫做 「薦 J 

，自我以來就深信不疑。可是，不同的 
人有不同的判_準，其實不管那一蠢商 
笛醫裝咖啡’ 口味的差異都 K-K ’所以 
醫簾銷咖 啡時去 更重驛包裝的設計 
更養口味’置墓人會依賴廣震為他 
的評襲準。不管是不是 「藝 術」，葚東 
西釋過了、大家就腻了，這就是因』 
只關注表象的「風格」，而忘記了內介 
表現」。您提到印象派風■證表現手法 
，我們就來談談印象 墨家梵 (寡了。一說 
到梵谷，大家就 i 到他用豪放的筆觸’將 


因為大家 

內奮「 


幾近原色的顔 S 噠啪噠的塗在畫布上’這 
讓觸就是他的 r 風格」 。寡 多畫家看到 
這樣的筆觸’紛紛接’在以前曾 
經蔚為風潮’但流 Is 即退燒 。儘管 如此’ 
梵雲作品至今仍舊受人霱’原因並不是 
他的筆觸「風格」有多麼偉大’而是因為他 
的作品表達出梵谷內心的疑問：「我究竟是 
誰？」他的作品—是「心靈之旅」’是探 
討「存在」的哲學思維，這些作品的內涵才 
是梵谷真正要「表現」的東西’他的偉大也 
源—此。一般人看到梵 i 筆觸’第一個 
感覺就是 r 感情化」 ’i 自獎■釋為 
r 熱霉溢的畫家」。可是實際上梵糞個 
心思細 ms 人’假使他只有滿腔 i ’是不 
可能畫出漏深刻反省的作品。量到頭來 
’大眾 —ii ’還是停留在表象「風 
格」這—容易理解的層面、以 i 耳 
朵—，這些非關作 ngg 軼事。人們看到這 
罐裝咖啡的設計醒目、而且之聾過電視廣 
告•把這些印幾 M 成評’去買了 r 梵 
谷咖啡」’而不是親自喝過靡、瞭解內在 
的「表現」之後再下醫。世冀評 
i 是這樣的模式，一般人以為「風格」是 
_丨但是我卻認為 r 表現 j 才是蜃<> 
土居：喔喔’同樣的情況__型界也是 
說的通的 。不過 ，這樣可能算是觀念問題了 
。型 f 中的玩家，大多數還是囊 
自己動手^ s 人’像鑑賞梵谷名畫那屢 
賞他人作品、以此為主要目的的人還是 
。有些人為$趣景’學習高石先 
生的人物表現手法’利用左手和右雲達人 
物的意志，作品也得以刊登在 ARMOUR 
MODELLING 蠢上。也有人看 J 的文蠢 ( 
作口器大受衝擊，因—到退縮，去 

I 


. Mil " 


高石：_型店裡，這樣的_也聽過許多 
次。偶的立論是模型雜誌3太多高聾 
籥的作品丨纂振興模型造成反效果。一 
如土居先生誓，蜃多玩家非得囊自己 
震才能到樂趣。把樂趣侷限到這震話- 
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用個誇張一籠比方，就像是高中 _ 那樣 
’只要在甲子園輸一場就蠢到淘汰 。只有 
自己上場好玩’看別人不好玩 

似的 . 可是，也有些人不但裏觀賞職 

棒，—也組了小球隊—日打—運動’ 
像這嘗 己_清楚玩蠢繇業選雪份不 
同、能夠同時享受兩者的 i 還有待建立。 
拿模型雜誌的現況來說，只刊登鐘作品集 
就賣的不好丄定 f 上「跟我一起這 - 
! J 的教學，才能吸引_ e 另外* 

者領了_就晉升為「職業級」’可是卻有 
人批判說，他不該把雜誌刊登過的作品_ 
，像這樣一方求作 WDK 起「職業級 
一方面又要求他遵守「業餘玩家 
精神」’結果導致作者裹足不前，這樣不是 

很矛屬。 

土居：好像在追究模型雜誌的存 i 的 


一起這 i 
模型作 


賣錢： 
J 的責： 


型樂趣的面向能夠更多樣化而已。歐美的嗜 
好娛樂^一^實柔在意作品的優劣，只要 
自己開心就 0 K . 了 。可 是日无！是模型、 
舉凡任何嗜好興趣’都傾向於「做的不 i 
是丟臉」 。因 為日妾化的會將這些 
娛樂演變成「道」 i ,: 

土居：是啊，我到問時，碰到很多模 
型玩讓著不算_的作品，笑嘻嘻的跑來 
找我，要我為他們的作品提供意見，當時真 
是不知該如何應付那麼多同好(笑 )。 曰本就 
很少有這，我想這是文化差異吧。我 
也認為譽建立起能夠後賞他人作品為樂 
的環境，除 Mm 己機型 mfN 外’裏 
忭品也很不錯 。高 石先 
艮多 "其實 大多數 
一個月可能無法完成一律品，要花半 
f 能做完一件，太久沒噴漆的話’噴筆還 
會阻塞-這人很多很多。這—同好還 
不如__的開盒直做，用噴色塗 
裝 * 另一方面，除 Mm 己享受到動手的樂趣 
’同時也可以欣賞高石先生的作品’體驗他 

的表 現黨。 

高石 ：I 一人拿_當成假日休閒’也會去 
美 i 欣賞真正的名畫，這是再正常不過的 
活動了。戰議型也是’如果出這樣 

了。熱愛模型的人，不一定非得要靠自己做 
出多_模型’只要 S ’也可以去 f 土 
居先生或是平野先生、松岡先生的作品，以 
鑑賞為樂(笑)。有朝一日這樣的意 

• Iffiili » 

，蒸出真正言之 



廣。若 
言之有 


高石：也沒有那麼嚴重啦，只是希望享受模 


土居：嗯’戰 nnf 出現這樣的人 
物’還真是 有趣。 

高石：我最型是因為 S 才做’做著 
做蠢會去想想我 震型淳 麼要求’才發 


經過5〜休止期間’藉著這段冷卻沈 
澱的過程，則是有了更深一層的認識，— 


也比以往更加才能更專心一意的 

從事創作露。 

土居■•您的目標是成為職棒選手嗎(笑)。不 
過高石先生除了是玩外’ f 自己一套 
解說作口麗詈 i 雰有時纂到他人誤 
解吧？ 

高石：我不想當玩家，而是想當作家{笑}。 
我知道我 i 自己的作品時，難免會不夠 
客觀 。 i ’ 基-14 - H 我是喜歡動手做的人’ 
至於解說之類，那是做完之後才附加上去的 
東西。說那是解釋也 K - K 對，其實只是一些 
個人感想 。當 作品完成時’自己品’ 
思 S 有沒有表達出 i 呈現的意涵’我寫 
的文章，其實就是把這樣的思_成白紙黑 
字罷了。 

土居：嗯，這一點我頗能理解。有時看高石 
先生的文章-嘉覺到您似乎無法把自己想 
說的話表達完整。或者該說，在還沒想到合 
適詞句之前，思維已經先一步跑到更前頭去 
T : …：從這個角度看，霞不覺得高石先 


生是個_冷_人，而是偏向感性與埶攜 
的人。 

高石：！我是這,最近有時會為 
了趕截稿日期而熬夜寫稿，沒頭沒腦的寫出 
一些自我滿足的文字’惹來的批判 。所 
以我會反省，以後要更冷露、更 li #： g 去 

si »I - 

’要是做的不錯’蠢心的在房蜃蹦蹦跳 
跳，等到隔天一覺醒來，回頭看昨天的工程 
’又覺 S 的好爛而喪氣不已。我就是這樣 
的蠢蛋，而且無藥可救(笑)。當一個人獨自 
澤作口有時的確需要自戀的那一面出 
現’為自己韶打氣’但我的雙手也並非多 
麼靈巧萬能’所以真正動手時’還是得一步 
一腳印’糧的累積成果。 
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r 高石誠震植」帶給 
模型玩家的功與過 

鼸薩仁孝 { AFV 模型 塵作者 } 
费車模型的塗裝法是 I 速串追求更寫實、 
更_勁的歷史法 ■ 索瓦•威璽領運用乾掃 
等技法，將平凡 — rl iluT-- 
體咸十足'漸層色澤華麗的作品：東尼•格 
林蘭不受史實拘束.以大膽用色和纖細的噴 
筆技法呈現出「戰車模型之美」。我個人的 
戰車模型塗裝法，都是模仿這些先進與大師 
，才得以日益 精進。 

當 ARMOUR MODELLING 雜誌開费力紹高石 
先生的塗裝技法時，那令人驚異的寫實與帥 
勁，瞬間影響了眾多戰車模型玩家-大家爭 
相仿效學習，這也就是所謂的「高石誠震撼 

」我當然也是為此感到震撼的追隨者之 I 

•而且自己實際操作過之後，作品的像真程 

度果然有戲劇性的大幅提昇，和過去的塗裝 

法有著極大的不同。 

不過這樣的塗裝技法有好處也有壞處，壞 

處就是塗裝所耗費的時間大幅增加。比方說 

製造掉漆效果時，不管花多少時間去描繪， 

總覺得沒有盡頭。對我這個愛好戰車模型、 

希望能製作更多模型的人來說，這還真是個 

大問題 。先把 基本塗裝噴好、然後漬洗過 I 

遍，接下來就要用筆描繪損傷掉漆，好不容 

易弄完掉漆，接下來又要在輪組上添加粉彩 

泥塵 . 就個人感覺而言，消耗在塗裝舊 

化的時間比以前要多出 2 〜 3 倍。當然啦， 

我也明白沒人逼我這樣做，我想做到什麼程 

度全看我各人軎好而定，可是，因為完成之 

後效 i 在太棒了，使得我像是上瘛 I 樣， 

沒辦法任性 I 。我猜，和我有相同想法的 

模型玩家應該也不少吧？從這個角度來看， 

高石先生的出現邋真是罪孽深重。不過，以 

「追求寫實」為目標，帶領戰車模型塗裝技 

法走向新的紀元，高石先生則是留下了偉大 

的功績.永遠無法抹滅。 
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